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Jaskiniowcy 53 wsröd nas 

Na ekranach kin calej Polski kröluje nowe dzielo Stevena Spietberga — 'The Flinstones". Szumna reklama, 
wielkie nazwiska, slawny rezyser... Zanosilo sie na wielkie filmowe wydarzenie. Niestety. znowu sprawdzilo sie 
znane powiedzenie, ze wielkoSc od Smiesznosci dzieli tylko jeden krok. Mile wspominam poprzednie produkcje 
Spielberga: wspanlale "Szczeki". Swietna. serie przygöd Indiany Jonesa. realistyczny "Park Jurajski" i kontrowersyjna. 
"Liste Schindlera". Natomiast Sledzac zycie mieszkahcöw miasteczka Bedrock odnioslem wrazenie, ze film ten 
stworzyl jakiS Stefan Szpila, a wielki Steven bawil w tym czasie na Hawajach. 

Ale nie o tym mialem pisac. Otöz. podczas przegl^dania redakcyjnej poczty doznajemy mieszanych uczud — 
to wybuchamy Smiechem. to znöw zgrzytamy zebami. Prawie rok doswiadczeö, a nadal jesteSmy zaskakiwani 
treicia. niektörych listöw. Jednak opröcz standardowej dawki epitetöw i pochwal. zdarzaja. sie konkretne propo- 
zycje wspötpracy ze strony bardziej ambitnych Czytelniköw. Dia jednych szczytem maizert jest chociaz malutka 
publikacja, wydrukowanie w "tete" jakiegoS drobnego Tipa. Inni siegaja. wyzej — marza. o stalej wspölpracy z 
Gamblerem. 

Niestety, pozostali autorzy listöw, a jest to najwieksza grupa respondentöw. bardziej chyba licza. na atak kurzej 
Slepoty u czlonköw redakcji, niz na prawdziwe uznanie. Zdarzaja, sie nawet tak bezczelne propozycje "wspölpra- 
cy", ze si. oczy przecieramy ze zdumienia. Na przykted. niejaki tukasz Sz. nadesla» na konkurs "tete" kserokopie 
oryginalnej instrukcji do polskiej gry (Rooster). zawieraj^ca. kody zabezpieczaja.ce i mapki etapöw. a w zalqczonym 
IKciku wyraznie dal nam do zrozumienia. ze liczy na nagrode pienieznaj Natomiast Jan Cz. do ladnie wydruko- 
wanych Tipöw dotozyl kserokopie küku stron z niemieckqjezycznego Power Play (mapki do Allen Breed). Nad tak 
banalnymi przypadkami. jak np. "dokfadniejszy od waszego" 1 6 — stronicowy "opis" (solucja?) gry Dune, nagry- 
zmolony przez Mariusza M.. nawet nie warto sie roztkliwiac. 

Czasami w przyplywach dobrego humoru wydaje mi sie, ze jestem w stanie zrozumieö motywacje niektörych 
"sprydarzy", a nawet im wybaczyc. Przeciez przyklad idzie "z göry", a woköl tyle drahstwa (nawet w grach 
komputerowych). Takze do szkoly majg pod görke. no i pod koniec XX wieku nie wypada zneca£ sie nad 
osobnikami z epoki komputera iupanego. 

Jednak nie rozumiem. dlaczego wiekszoSc" Waszych propozycji opisöw, recenzji, solucji, Tipöw, itp. — to 
rekopisy? Moze nie potraficie uzywac" nawet najprostszych edytoröw tekstu na swoich komputerach, np. Norton 
Editor na PC, czy Edit lub Cygnus na Amidze, albo I st Word na Atari ST (oczywiScie z zamstalowanymi polskimi 
znakamij? A woköl tyle podstawowej literatury na ten temat, np. w publikacjach Lupusa. Lepiej mozolnie gry- 
zmolic na papierze. niz przysyla£ pliki na dyskletkach? Zadziwiaja. mnie takze autorzy komputerowych wydruköw, 
czyzby zal im bylo kazdej, nawet najtahszej dyskietki? 

Na szczeicie, od czasu do czasu, zdarzaja. sie mile niespodzianki. Material proponowany do publikacji otrzy- 
mujemy na dyskietkach, teksty jako pliki ASCII z polskimi znakami w standardach: Amiga (PL, xjP). Atari ST (PL), 
PC (Latin 2. Mazovia), ilustrowane ekranowa. grafika. (takze mapki) w formatach: GIF, PCX. IFF/LBM. GEM/IMG. 
TIFF, TGA. Dodatkowo: komentarze, sugestie, podpisy pod obrazki, wydruki... PrzemySlane i starannie napisane 
teksty, z minimalna. liczbg bfedöw. o uzgodnionej z redakcjq tematyce (pisemnie lub telefonicznie). Jednym 
slowem — marzenie kazdego redaktora. a dla autora — pocza.tek chwalebnej wspölpracy z Gambieremi 

Mozna röwniez nadsylad pröbki swojej twörczoSci (w podany powyzej sposöb), bez wczeSniejszych konsultacji 
z redakcja.. W taklm jednak wypadku ryzykujecie, Szanowni Kandydacl na Autoröw, ze dopieszczony przez Was 
tekst nie trafi w nasze gusta, albo zdubluje artykul z wlasnie drukowanego numeru Gamblera. Tak bylo ze 
starannie przygotowanym materiatem o grze Reunion, nadeslanym przez Fjfipa L i Macieja N. Tym razem nie 
trafili z tematem, ale pokazali sie z jak najlepszej strony. 

Przypominam. czytamy kazdy listl Anonimöw nie traktujemy powaznie. ale nie odmawiamy sobie chwil rado- 
snego rechotu. jesJi tylko bedzie z czego sie Smiac. OczywiScie, odpisujemy TYLKO na najciekawsze naszym 
zdaniem llsty, nawet proponujac konkretna. wspölprace. Jednak, o dziwo. wiekszotf naszych listöw pozostaje 
bez odpowiedzi. Czyzby staC Was bylo tylko na jednorazowa. prezentacje swoich mozliwoici? Slomiany zapal. 
para w gwizdek, a mo2e cos" innego? 

Konczac te pogadanke. zapraszam jednoczeinie do lektury listopado- 
wego Gamblera. Spisu treSci nie trzeba daleko szukac, a w sTodku nu- 
meru jest i na czym oko zaczepic. i co przeczytac. 

PS Dotarla do nas informacja. ze na wrzesniowych targach Softarg 
'94 w Katowicach Gambler byl najchetniej... kradzionym produktem 
targowym. Mala rzecz, a cieszy... 
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Najnowszy symulator — 
to Overlord, wydany przez 
firme Virgin, zastuzon^ na 
tym polu. Oprawa graficz- 
na programu jest prawie 
doskonata. O iie grafice tta 
mozna co nieco zarzucic, to 
samoloty ukazane sa. perfek- 



cyi'nie. Nie spotkalem sie do 
Q pory z niczym podob- 
ym. Dodam jeszcze, ze 
mozna grac w trybie SVGA! 
Graf ika nie jest jedynym 
atutem tej gry. Ciekawe 
misje i swoboda w dzlata- 
nlu sprawiajcf, ze przez dtu- 
gie godziny bedziesz meczyt 
oczy (i monitor), krzywit 
kregosfup (i krzesto) i gral, 
grat, grat... 

Szczypta historii 

Kryptonimem „Overlord" 
oznaczono operacje desan- 
towij w Normandii. Rozpo- 
czeta sie ona 6 czerwca 
1944 r. i byta najwieksz^ 
tego typu opera- 
cja. w II wojnie 
swiatowej — 
pod wzgledem 
skali uzytych Sit 
i srodköw. 

Oznaczata 
otwarcie dru- 
giego frontu 
w Euro- 
Pie 



w sile 3 dywizji powietrz- 
no — desantowych na wy- 
brzezu okupowanej przez 
Niemcöw Francji. 

Lotnictwo byto jednym z 
podstawowych srodköw 
gwarantuja.cych stworzenie 
warunköw odpowiednich 
do przeprowadzenia opera- 
cji. Sity powietrzne mialy 
kolejno: prowadzic systema- 
tyczne rozpoznanie obrony 
nieprzyjaciela, dezorganizo- 
wac jego siec komunika- 
cji, obezwtadniac obrone 
wybrzeza, oslaniac 

alianckie okrety oraz 
laduj^ce wojska w 
rejonie koncentracji 
wojsk i zatadowa- 
nia okretöw, do- 
konac zrzutu 
wojsk powie- 
trzno— desan- 
towych i 
wzmocnic 
ich dziata- 
nia oraz 
wesprzec 
wojska lg- 
dowe w 
uchwyce- 



maju lotnictwo zrzucito dal- 
szych 118 tys. ton bomb, co 
spowodowalo m.in. catkowi- 
ty Chaos w kolejnictwie. Na 
przyktad w samej Norman- 
dii naloty alianckie zniszczy- 
ty badz uszkodzHy 900 loko- 
motyw, 16 tys. wagonöw, 
urzadzenia naprawcze, spa- 
raiizowaty dowöz we- 
gla oraz zbu- 
rzy»y 




rfKt** -g£*K^ Vty* ^ ^ &.<*" Poszerzaniu. 
V>* w $> »Jf \V J^* ^~ W kwietniu i maju 
^K.lP «* V fcjl 1 ^ ** V 1944 r. anglo-^amerykarV 

jr skie sily powietrzne przepro- 

wadziiy wspölna. ofensyw? 
. ; bombowa na rözne obiekty 

we Francji i Belgii. Mlata ona 
na celu sparalizowanie odwo- 
döw w gtebi i dezorganiza- 
ZachodnieJ i C j,» zaopatrywania wojsk nie- 
stworzyta mieckich. Lotnictwo strate- 
podstawy do giczne bombardowato wezly 
kolejnego kolejowe, osrodki ta.cznosci, 
etapu dzialan, ktörego sktady, mosty, parowozow- 
celem byto dojscie do nie, lotniska, ltd. W kwiet- 
r granlc III Rzeszy. niu zrzucono na te obiekty 

Plan operacji przewidy- okoto 81 tys. ton bomb, ni- 
wat wysadzenie desantöw: szczac "przy okazji" 1282 
morskiego w sile 5 dywizji samoloty niemieckie (w po- 
piechoty oraz powietrznego wietrzu i na lotniskach). W 



23 mosty 

na Sekwanie i 

Loarze. Zestrzelono 

dalszych 1 200 samolotöw 

niemieckich. 

Wktad lotnictwa w suk- 
ces operacji „Overlord" jest 
bezspomy. Oto, co na ten 
temat pisze historyk angiel- 
ski L. Ellis: "Nie mogtoby w 
ogöle byc mowy o stocze- 
nlu tej kampanii, gdyby 
sprzymierzenl nie stworzyli 
sobie mozliwosci wykorzy- 
stania przestrzenl powietrz- 
nej". Polski gen. Franc iszek 
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Skibinski plsat po wojnie: 

"Mozna bez zadnej przesa- 

dy powiedziec, ze zwycie- 

skie dzialania Sprzymierzo- 

nych na Zachodzie byly 

przede wszystkim zastuga 

lotnictwa. Wszystkie kryzy- 

sy operacyjne, wszystkie 

niemieckie zwroty zaczepne 

byly famane przede 

wszystkim przez 

lotnictwo". 









Stajnla 

Wykonuja,c poszczegölne 
misje mozesz dosi^sc jedne- 
90 z trzech lataja.cych ruma- 
köw. 

1 . Supermarine Spitfire — 
zostaf dokfadnie opisany 
w nr. 8/94 Gamblera, w 
artykule "Orly, sqpy, ja- 
strzebie". 

2. Hawker Typhoon — za- 
projektowany w 1937 r. 



ND I 

jako nastepca Hurricane 12,67 m; dhigosc 9,74 m; 

i rozwljany röwnocze- sllnik Napier Sabre HC o 

snie z Tornado, ktöry byt mocy 2260 KM; uzbrojenie 

takim samym ptatowcem — 4 dziatka 20 mm i 2 

z siinikiem Rolls — Royce bomby po 454 kg (lub 8 

Vulture. Typhoon {pierw- rakiet); predkosC maks. 663 

szy lot w 1940 r.) robil km/h na wys. 5800 m (19 

wrazenie swoimi dosko- tys. stopj; zasieg 820 km. 
nalymi osiagami. Posia- 

dal silne uzbrojenie 3. North American P— 51 
strzeleckie — 12 kae- Mustang — pierwszy 



möw 7,7 mm. Poniewaz 
silnik Vulture okazat siq 
mato efektywny, pro- 
gram Tornado zawieszo- 
no. Natomiast Ty- 
phoon, jako Mk 
1A z siinikiem Sa- 
bre, zostaf skiero- 
wany do produk- 
cji seryjnej. Na- 
stepna wersja, 
wyprodukowa- 
na w wiekszej 
liczby — to Mk 
1B, z 4 dziaf- 
kami 20 mm. 
Poniewaz na 
duzych wy- 
sokosciach 
nie wykazy- 
wal spo- 
d z i e w a - 
nych sukce- 
söw, skiero- 
wano go do 
zwalcza nia 
czofgöw, gdzie 
okazat sie nie 
do zasta.pienla. 



wyprodukowano 
3270 samoiotöw, razem 
z prototypami: samolotu 
rozpoznawczego FR.Mk 
1B i mysliwca nocnego 
NF.Mk IB. 

Dane techniczne Typho- 
ona Mk 1B: jednomiejsco- 
wy mysliwiec bombarduja,- 
cy; rozpietosC skrzydel 



model o oznaczeniu 
NA^ — 73X, wyposazony 
w silnik Allison V— 1720 
— rozpocza.1 loty w paz- 
dzierniku 1940 r. Pierw- 
szych 51 egzemplarzy 
przeznaczonych dla Wiel- 
kiej Brytanii, zostalo za- 
rekwirowanych przez 
USAAF (US Army Air For- 
ce) dla swoich potrzeb. 
Nastepne serie: 275 egz. 
P — 51 A uzbrojonych w 
karabiny maszynowe 

12,7 mm w skrzydlach; 
1988 egz. P— 51 B z siini- 
kiem Merlin i uchwytami 
bombowymi; 1750 egz. 
P — 51 C o zaokra.glonej 
ostonie kabiny; 7966 P — 
51 D o mocniejszym silni- 
ku i dwöch dodatko- 
wych dziafkach; 555 
egz. P— 51 H o przedtuzo- 



nym kadlu- 
ble i wiekszym usterze- 
niu oraz 1337 egz. P — 
51k ze smigtem produk- 
cji Aeroproducts. Mu- 
stang, wyposazony w 
odrzucany zbiornik pali- 
wa i silnik Merlin, miat 
przewag$ nad niemiecki- 
mi samolotami we wszy- 



stkich zastosowaniach. 

Dane techniczne Mustan- 
ga P — 51D: jednomiejscowy 
mysliwiec bombardujacy 
dalekiego zaslecju; rozpie- 
tosc skrzydel 1 1 ,89 m; dtu- 
gosd 9,85 m; silnik rzedo- 
wy Packard (Rolls — Royce) o 
mocy 1531 KM; uzbrojenie: 
6 kaemöw 12,7 mm I za- 
czepy dla 907 kg bomb (lub 
6 rakiet); predkosC maks. 
703 km/h na wys. 7500 m 
(25 tys. stop); zasieg 1529 
km. 

Oczywiscie — to nie wszy- 
stkie samoloty wystepuja.ce 
w grze. W locie mozesz spo- 
tkac niemieckiego FW 190, 
zestrzelic powolnego Ju 88 
lub niebezpiecznego Me 
109. Czesto masz za zada- 
nie ostoniac bombowce Mit- 
chell. 

Start! 

Zaczynasz od 
gtöwnego menu. 
Mozesz m.in. obej- 
rzec wprowadzaja.- 
ce w odpowledni 
naströj demko, 
ustalic wtasna. kon- 
figuracje, przejsc 
od razu do walkl 
powietrznej, wziac 
udzial w operacji 
"Overlord" od sa- 
mego pocza.tku, 
albo wgrac wcze- 
sniej zapisany stan 
gry z dysku. 

Baza lotnicza 
Tangmere 

Zatrzymujesz sie przed 
brama wejsciowa.. Ze stojij- 
cego po lewej stronie bu- 
dynku wartowni wychod 
straznik. Spoglcjda na roz- 
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kaz przyjazdu, salutuje i 
drzac«} z wrazenia reka. (to 
prawdziwy pilot!) wskazuje 
dalsza. drog^. 

W wartowni masz dostep 
do podstawowych opcji gry. 

Po chwili w towarzystwie 
of icera dyzurnego zaczynasz 
zwiedzac baze. 

— Po lewej stronie, tuz za 
wartowniij, jest centrum 
dowodzenia, sir. 

W centrum dowodzenia 
mozesz ustawic dokladna. 
konfiguracje gry, m.in. wy- 
bierasz misje (np. niszcze- 
nie lotnisk, mostöw, linii 
kolejowych wroga), poziom 
trudnoici (zalezy od wybra- 
nego stopnia wojskowego), 
utatwienia dla pocza.tkuja^ 
cych (np. niesmiertelnosc, 
zerowe zuzycie paliwa, nie- 
ograniczona Hose amunicji, 
niski poziom wyszkolenia 
przeciwnlka), sposöb kon- 
troli samolotu, szczegöto- 
wosc grafiki. 

Po chwili skrecacie w alej- 
ke po lewej stronie. W od- 
dali czerwienia. sie budynki 
koszar. 

— Tarn jest pariska kwate- 
ra, moze nie za wygod- 
na, ale jednoosobowa. 

— Kiedy zaczynamy, slr?! — 
pytasz niecierpliwie. 

— O szczegötach akcji do- 
wie si§ pan w centrum 
dowodzenia. Prywatnie 
möge dodac, ze okoto 
pierwszego zacznie sie 
cos dziac. 

Przechodzicie razem kilka- 
et metröw i skrecacie w 
prawo. 

— Co znajduje sie w tym 



budynku? — wskazujesz 
niskie zabudowanie po 
lewej stronie. 
— To jest siedziba of icera 
dyspozycyjnego. Na bie- 
zaco bedzie pana infor- 
mowal o rozkazach z 
dowödztwa. Wie pan, 
nowe akcje, awanse, na- 
gany... Natomiast tarn- 
ten budynek to centrum 
operacyjne. Bedzie pan 
tarn czestym gosciem. 

W centium oper 
zdobedzie&z informacje na 
temat: aktualnej sytuacji 
historycznej, dostepnych 
samolotöw, studla filn — 



oczekiwat na rozkaz star- 
tu — oficer wskazuje ma- 
ry budynek, w poblizu 
pasa startowego. 
— Dziekuje, sir. Porozma- 
wiam sobie z pilotami — 
udajesz sie w tamta. stro- 
ne. 

W pomleszczeniu pilotöw 
(dispersal) mozesz napisaC 



wanych bombowcöw i ma- 
cierzystej bazy lotniczej, ltd. 
(klawisze [Shirt] + [;], [']). 
Opröcz samych wspöfrzed- 
nych znajduja. sie tutaj inne 
dane: od leg lose od danego 
obiektu oraz jego wysokosc 
mierzona od poziomu mo- 
rza. 

W przypadku, gdy pogu- 
biles sie^ nieco i nie wiesz, 
gdzie szukac gföwnego celu 
misji, albo gdy na trasie 
przelotu znajduje sie jakls 
cel drugorzedny, mozna 



mißmny 




go, skutecznoscl TWoich 
akcji, misji do wykonania. 
W grze otrzymujesz te same ', 
zadania co lotnictwo pod- 's 
czas operacjl "Overlord". 
Opis kazdej misji jest bar- 







dzo doktadny. Dostajesz in- 
formacje odnosnie lokaliza- 
cji, waznosci danego obiek- 
tu oraz rodzaju zadania (np. 
masz zniszczyc samodzielnie 
cel lub zapewnic eskorte 
bombowcofn). 

Obeszliscie prawie cale 
lotnisko. Mineliscie pas star- 
towy i wieze kontrolna.. 

— W dispersalu bedzie pan 



raport, zaJrzeC do ksiaikl lo- 
töw, obejrzeC wynikl swo- 
ih akcj I swoje konto 
punktowe. 

Nawigacja 

Wiekszoic lotu do celu 
najlepiej odbyc za pomoca. 
autopilota, z przyspiesze- 
niem uptywu czasu. Wspöt- 
rzedne punktöw kontrol- 
nych, do ktörych kolejno 
dolatujesz, dostepne sa, przy 
dowolnym ekranie widoko- 
wym. Poszczegölne punkty 
kontrolne mozesz przel^czac 
klawiszami ];] i [']. 

Na ekranie widokowym 
mozesz takze ustaliC pozy- 
eje skrzydlowego, eskorto- 



/ -:^ 

skorzystaC z lokalizacji wz. 
kowej. Siedzisz w kabinie 
uruchamiasz wyszukiwanii 
najblizszego celu (klawisze 
[Alt| + |F9j) lub gföwnego 
celu misji (klawisze [Alt] + 
[F8]|. 

W podobny sposöb mo- 
zesz odszukac swoja. macie- 
rzysta_ baze (klawisze 
|Alt|+|Fl|), swojego skrzy- 
dlowego, itd. 

Rady doswiadezonego 
pilota 

1 . Wrog lubi atakowaC od 
strony stohea. 

2. Sluchaj komunikatöw 
skrzydlowego, jego in- 
formacje pozwola szyb- 
ko zlokalizowac wroga, 
a czasami unikna.c ze- 
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strzelenla. 
3. Bombowce, 
wbrew pozo- 



rom, umiej^i sie same 
obronic, najbezpieczniej 
atakowac je od strony 
"brzucha". 

4. Nie strzelaj do spado- 
chroniarzy! 

5. Zapoznaj s\q dolcladnie z 
tresda. zadania, takze z 
dodatkowymi informa- 
cjami {np. czy cel jest 
dobrze broniony, czy po- 
siada Stabe punkty). 

6. Jesu cel jest dobrze bro- 
niony, najpierw zniszcz 
baterie przeciwlotnicze. 
[Atak na baterie plot. 
jest bardzo ryzykowny, 

' iepiej jednak przeprowa- 
dzic szybki nalot na ma- 
iej wysokosci, NIE LE- 
CAC W STRONE BATERII! 
— przyp. red.] 

7. Nie rozpraszaj sl<? zbyt- 
nio r nie niszcz zbyt wielu 
drugorzednych celöw, 
bo szybko zabraknie Ci 
amunicjl i paliwa. 

8. Zacznij od niszczenia 
niemieckiego lotnictwa 
(lotniska i samoloty). 



U^ 



Mita wiadomosc dla po- 
siadaczy 386DX — nie trze- 
ba zmieniac komputera na 
lepszy, aby zagrac w Over- 
lord. Dobrze to swiadczy o 
programistach, przy takiej 



Szczesliwe zakohczenie 

Wydaje mi sie, ze do tej 
pory nie spotkafem röwnie 
dobrego symulatora. Sa.dzi- 
lem na poczntku, ze nie nie 
jest w stanie zaskoczyc tak 
starego wyjadacza symula- 
cyjnego — jak ja. Bardzo sie 
pomylifem. Wyobraznia au- 
toröw, warsztat techniczny 
programistow, grafika SVGA 
— musisz to sam zobaezyc. 

Overlord nie zmusza do 
kolejnego przechodzenia 
poszczegölnych etapöw. 
Masz petna. dowolnosc w 
wykonywaniu poszczegöl- 
nych misji. 



latne klawisze 



JAltJ + JF8| — cel naziemny 

|Alt) + (F9J — najblizszy cel 

|Altj + }F3j — rzut okiem na towarzysza 

[Alt] + JF4) — samolot wroga w poblizu 

JAlt] + JF5] — samolot wroga w oddali 

\/\ — wlaczame sprezarki w silniku 

[EJ — przelaczanie zbiorniköw paliwa 

JPg Up). [Pg DnJ — przetgczanie rodzaju broni 

(Ctrlj + (0...9J — przesiadka na inny samolot formaeji 



oprawie graficznej — nie ma 
wysokich wymagari sprzeto- 
wych. Na 486DX mamy juz 
peten komfort, ale na SX z 
zegarem 25 MHz Iepiej uru- 
chomic tryb 386. 

Niestety, znalaziem kilka 
minusöw. 

Po pierwsze, nawigacja — 
prosto, wrecz idealnie jest 
to rozwiijzane w Pacific Stri- 
ke. W ..Overlord" sposöb do- 
latywania do poszczegöl- 
nych punktöw kontrolnych 
jest nieco metny, takze au- 
topilot nie zawsze dziata 
prawidtowo. 

Po drugie, na liste pilo- 
töw nie mozna sie wpisac 
pod wlasnym imieniem i 
nazwiskiem. W grze wcle- 
lasz sie w postac jakiegoS 
blizej nie znanego osobni- 
ka. Jezeli zginiesz, wclelasz 
sif w kolejnego pllota. Ta- 
kich mozliwosci masz az... 
3 jtrzy)! Potem dowiadujesz 
sie, ze cata operaeja zostata 
zawieszona i koniec gry. 

Po trzecie, autorzy tyle 
wysitku wtozyli w wizerun- 
ki samolotow, ze mogliby 
wysilic sie jeszcze bardziej i 



tadnie przedstawic takze 
obiekty ataku. Sa. one röw- 
nie brylaste jak w innych 
grach. [Podejrzewam, ze 
byioby trudno pogodzic ni- 
skie jak na symulator lotni- 
czy wymagania sprzetowe z 
realizaeja. tego zyczenia — 
przyp. red.] 

Ostatni, ale chyba najpo- 
wazniejszy minus gry. Az sie 
zdziwitem — tyle praey i 
takie uehybienie. Spröbuj po 
starcie zniszczyc swoja. baze. 
I co — nie? Nie spotyka sie 
to z najmniejsza. nawet 
nagana., jest zupelnie bez- 
karne! Mato tego, mozesz 
zniszczyc cafe lotnisko, nie 
przerwie to nawet na mo- 
ment jego dziatania! To 
samo, gdy pröbujesz ze- 
strzelic swojego skrzydiowe- 
go. Brak jakiejkolwiek kary! 

Poza tymi uehybieniami 
— Overlord jest ekstra! W 
trybie SVGA potrzebuje 22 
MB miejsca na twardzielu. 
Minimalna pamiec — tylko 
4 MB (jak okresla to jeden 
z moieh kolegöw, jest to 
minrmalne minimum). 

PS Serdeczne dzieki dla 
Wojtka Ziemkowskiego 

(zwanego tez "Ziomas") za 
pomoc w napisaniu tego i 
wczesniejszych artykutöw. 

Dar ' Bujalski 

Literatura: 
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1983 

L. Ellis, "History of the S 

cond World War. Victory 
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Franciszek Skibinski, "Do- 

wodzenia wojskami koali- 

cji na tle bitwy w Nor- 

mandii", Warszawa 1968 
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Uzupefnienie 
od redakcji 

Poniewaz röwnie nami^t- 
nie, jak autor opisu, grali- 
smy w ..Overlord ", postano- 
wilismy dopisac pare waz- 
nych (naszym zdaniem) spo- 
strzezeri na temat tej gry. 

Jesli zacieto Ci si§ podwo- 
zie, dowödztwo zasugeruje, 
abys wyciijgnqt w gör? sa- 
molot i skakat ze spadochro- 
nem. Mozesz jednak urato- 
wac samolot ladujcjc awaryj- 
nie — na brzuchu. Przy 
wypuszczonych klapach i 
obrotach silnika ustawio- 
nych na ok. 2000. zniz sie 
na 100 stöp I wyta.cz 



wstrzymaj sie, az zobaczysz 
kt^ory i oznakowanie nad- 
lwjja.cego samolotu. Nie 
wahaj siq zanurkowac pio- 
nowo za wrogiem — samo- 
loty w Overlord to marze- 
nie pilota, wyprowadzisz 
bez problemu. 

Piloci niemiec- 
cy moga. zagrozic 
tylko swoja. li- < 
czebnoscia., jesli 
zagapisz sie i 
ktörys siadzle 
CI na ogonie, 
wystarczy je- 
den ostry za- 
kret, aby za- 
mienic sie ro- 
lami. 

Bombar- 
d o wa n i e 
mostöw z 
lotu nurko- 
wego: lec wzdtuz dro- 
gi dochodzqcej do mostu 
(jesli jest w jednej llnii). Wy- 
korzystaj widok z göry, aby 
ustawic sie doktadnie nad 
droga.. Obroty 3000, putap 
3000 stöp (co najmniej), 
wypusc klapy i 



podwozie przed celem, 
zwolnij do 100 mil/h, wi- 
dok z göry, w 1/3 dfugosci 
mostu widok do przodu, 
plonowe nurkowanie — je- 
sli wszystko wykonates po- 
prawnie, powinienes dokta- 
dnie pod soba. zobaczyc sro- 
dek mostu! Jesli nie uda CI 
sie zniszczyc 




Jesli jestes w krytycznej 
sytuacji, a nie chcesz dost^- 
pic reinkarnacji w postaci 
nastepnego pilota (jesli zo- 
stat jeszcze jakis), to naci- 
snij klawisze [Ctrl] + [X]. 
Znajdziesz sie z powrotem 
w macierzystej bazie, nawet 
jesli tuz przed skorzysta- 
niem z tej mozliwoscl lecia- 
*es korkocia.giem w pala.cym 
sie samolocie ku ziemi. 

Staraj sie nie lataC na 
putapie nlzszym niz 50 stöp, 
nie bedziesz wiedzlal, kie- 
dy sie rozbitei, ale otrzy- 
masz informacje o "napotka- 
nej" przeszkodzie (np. most, 
wieza cisnien). 

Mutator & Zgredaktor 




™, 



silnik (klawisz [<], potem [-]). 
Bedcjc tuz nad ziemiif, stop- 
niowo scia.gaj dra.zek na sie- 
bie, tak abys tracit jedno- 
czesnie predkosc i wyso- 
kosc. Tak samo mozesz po- 
st^pic w przy päd ku wodo- 
wania na kanale La Manche. 
Wszystkie samoloty — 
cele, sa_ w grze silnie po- 
wiekszone, nie otwieraj 
ognia do celöw mniejszych 
niz ok. 10 pikseli. Najlepiej 
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mostu bomba, spröbuj roz- 
strzelac baterie plot. umie- 
szczone na podporach (jesli 
sa) — eksploduje ich amu- 
nicja i most wall sie do rze- 
ki. 

Podczas planowania catej 
kampanii wazna jest kolej- 
nosc atakowania celöw. 
Najpierw nalezy ostabic lot- 
nictwo i transport, a obro- 
ne wybrzeza zniszczyc tuz 
przed inwazja. (inaczej 
Niemcy ja. po prostu odbu- 
dujaj. 
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NIE OD 
DZIAt, BO NIB SK^D MÖCt WIEDZIEC ZE STAJE $l| 
WSPÖLTWÖRCA NOWECO PIRACKIECO IMPERIUM, NAJ- 
WIEK5ZE0O JAKIE KIEP YKOLWIEK 



Europejscy piraci, dla 
ktörych ghSwnym obszarefly 
dzlatari byto Motze Srödzlcm- 
ne, szybko zorientowali siq, 
jak ogromne mozliwosci 
skrywajc| odkryte wtasnle te- 
reny. O szybkosci ich reak- 
cjl swiadczy fakt, ze juz pod- 
czas swej trzeciej podrözy 
Kotumb miat z nimi powaz- 
rte ktopoty. A skutecznosc 
ich dziatania widaC w uda- 
nym rabunku znacznej cze- 
sci skarbu zdobytego przez 
Cortesa w Meksyku. Takim 
to wiasnie wspanialym suk- 
cesem Giovanni da Verraza- 
no rozpoczal epoke piractwa 
na Karaibach (1523 r.|. 

Piraci szybko znalezli 
moznych protektoröw. Kröl 
Francji, Franciszek I, pozwo- 
lil na stworzenie w La 
chelle bazy pirackiej, Vfll 
zano otrzymat od nie 
czeSd skarbu zraboW 
w Meksyku) patent kapra 
morskiego. Znacznle bar- 
dziej znana jest postat Elz- 
blety I, krölowej Anglli, fej- 
cza. sie z nla. 1 
ke i Ralekjh. 

Takie podejscle monar- 
chow Francji i Anglli do 
morskiego piractwa zostak» 
sprowokowarte przez spe- 
cjafany uktad mledzy Hlszpa- 
nia. I Portugal^, podplsany 
w 1494 r. w mleicie Torde- 
sillas. Zgodnle z nlm, nie- 
zrwme jeszcze obszary No- 
Wego Swiata zostaiy podzle- 
lone na dwie czeici — pa- 
piez Aleksander VI wydal 
odpowiednla. bulle. Tereny 
• na wschöd od 46 potudnl- 
ka dostata Portugalla, na za- 
chöd — Hiszpania. 

Oczywiscie. inne kraje 
Europy nie mogty sie, po- 
godzic z takim rozwia.za- 
niem. Franciszek I powie- 
dziat: "Slorice swieci dla 
mnie tak samo jak dla in- 
nych, chcialbym widziec 
klauzule testamentu Ada- 
ma, ktöra pozbawilaby 
mnie praw do Nowego 



$wiata'- Za %~ 
staty Jcdn*fr^pi_ 
stwa. Gubernatorzy kolonli 
stosowall sl$ do poctano- 
wleri ukladu - utrudniali 
akcje osiedlericze I bloko- 
wali handel. Trzeb i przy- 
znat. ie robill 1 
jemnoscia, I okructerV 
stwem, a ich ' przeclwnlcy 
röwniez nie 
pozostawali 
w tyle. 

Zaintere- 
sowanie IMo- 
wym $wia- 
tem w Euro- 
pie bylo 
duze, jed- 
nak dople- 
ro kleska 
Niezwy- 
cieJone, 
Arm- 
w 1 
r. otwo- 
rzyla 
Anglli I 



innym partft«rom droge do 

Ameryki. Ffllp II, kröl Hiszpa- 

nii, chclat poiozyt kres dzia- 

lalnosci angielskich piratöw. 

Najlepszym rozwi^zaniem 

wydawai sie podboj Anglii, 

dl«tego wystawtt otbrzyml^ 

* (130 okretow i 31 tys. 

lurfzl). Flota poniosla kleske, 

do Hlszpanii wröcila zale- 

dwie polowa okretow i jed- 

na trzecia ludzl. 

Wraz z kortcem 

XVI w. zmnlejszy- 



pejskich 
Nowym Swia- 
tem. Skompli- 
kowana sytu- 
acja w Euro- 
u - sku- 
zn ie 
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la uwage od Arne« 1 

Skonczyta sie^ tei > 
konkwistadoröw, a rozpo- 
czeto stulecie koloniza 
Korsarzom » pi ra » m nte L,_ 
»tarcsafy juz mric roAoJe. 
chcleli zaktadat wfasne ko- 
lonie! 

Na poczatku XVII w po- 
Jawfcl st* im KurallMO 
lendrzy I zalozytt sta*e bazy 
w Gujanle. Holender ski ko- 
lonlalizm nie rozpoczal sie 
od wypraw korsarsklch — 
walczono na polu ekono- 
mlcznym, chc«|C odebrac mo- 
nopol Hiszpanom. Wkrötce 
Holendrzy zreallzowal pla- 
ny, w pewnym momencie 
do nich nalezafo trzy czwar- 
te wszystkich zeglujacych 
po oceanach statköw! 

Doplero polowa XVII w. 
przynosi ozywterrte w N~ 
wym iwfecle — rozpocz 
najij si^ koionizacyjne ak- 
cje Anglli I Francji, wspo- 
agane ueieezka. przesla- 
owanych na tle rellgij 
Sn mleszkartcöw Euro- 
1 naprywem bezrobot- 
h najemniköw (po 
konczenlu wojen re- 
Igljnych). Rozpoczyna 
sie gorqczka Eldorado 
— czas peszukiwan 
wyinionego kraju 
petnego ztotych 
skarbow. Pojawla- 
m ikf pierwsze 
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gielskie (Nevis) i francuskie 
(San Cristobai, pözniej dzie- 
lona z AngliaJ. Na San Cri- 
stobai panuje zatozona we 
Francji organizacja: Associa- 
tion des Seigneurs des Isles 
de l'Amerique (jednym z jej 
gtöwnych udzialowcöw jest 
sam kardynat Richelieu). 

Zaczyna si? epoka buka- 
nieröw (flibustieröw) — lu- 
dzi, fctörzy nie czuja. si^ Juz 
przybyszami z Europy — ich 
ojczyzna to Indfe Zacho- 
dnie. Nie uznaja. wtadzy 
krölöw ani gubernatoröw, 
rza.dzi nlmi ten, kto naj- 
sprawniej wtada bronicf. 

Hiszpanie nie pozostaja. 
obojetni na takie pogwat- 
cenie ich wiasnosci , eks- 
pedycje käme atakuja. przy- 
byszy, ktörzy uciekaja., by 
zaraz potem wröcic. Walki 
trwajcf calymi latami, szcze- 
gölnie zaciekte sa. na Tortu- 
dze (Wyspie Zötwiej) zwa- 
nej tez Isla de Puercos (Wy- 



spa Wieprzy), ponie- 
waz na kazdego jej 
eszkanca przypa- 
to okoto stu (!) 
ieprzy. Wojna o 
wyspe. trwa 30 lat, 
az do 1664 r., kie- 
dy ostatecznle Tor- 
tuga zostaje w»a- 
snoscia. Francji 

(byta to jedna z 
najwi^kszych baz 
pirackich na Ka- 
ralbach). 

Pozostate 
w i e k s z c 
bazy — 
to zdo- 
byt 



il 



V 




i ii 
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wczesniej przez Angliköw 
Jamajka (Port Royal) i, po- 
♦ozona w potowie drogi 
miedzy Tortuga^ a Jamaj- 
ka.» Wyspa Krowia — 
miejsce pirackich zgru- 
powari przed rozpocze- 
ciem wielu wypraw. 
Jamajke zdobyto wla- 
sciwie przypadkiem! 



Na podböj Santo 

Domingo wyruszyta 

wielka wyprawa: 

38 statköw i 2500 

zotnierzy. Dotaczy- 

li do niej ochot- majk^, 

nicy. Ostatecznie zamieszkana. 

wyprawa liczyla przez nieliczna. grupe Hi- 

ok. 7000 ludzi, a szpanöw... 

si+y przeciwnika Anglicy pröbuja zajac 

— tylko kilkuset wyspy San Andres i Provi- 

zotnierzy. Wynik dencia, lezace w poblizu 

walki nie budzil Panamy. Providencia ma 

wa_tpliwosci. Jed- doskonale potozenie — do- 

nak gföwnodowo- stepu do portu broni rafa 

dzacy Angliköw po- koralowa. Po zdobyciu wy- 

stanowrt, ze w czasie spy, Anglicy ustanowili na 

kampanii jego ludzie nie niej obowiazkowa. sluzbe. 

bcda. pic wödki! To mozna wojskow<{. Nie wiec dziwne- 

byfo jeszcze scierpiec, ale go, ze hiszpaiiskie wyprawy, 

d rüg ie rozporzadzenie, ze majqce na celu odbicie jej, 

po wkroczeniu do miasta korieza. si^ niepowodzeniem. 

nie mozna grabic, spowodo- Korsarze pröbuja zatozyc 

walo masowe dezereje. I tak nawet wtasnij republike... 

skonezyla siq ta wielka Dopiero hiszpanski admiral Pi- 

wyprawa. Resztki angiel- mienta odbija wysp^. Dwa ty- 

skiej ekspedycji zajety Ja- siace ludzl zdobywa jej czter- 



scie fortöw uzbrojonych w 
56 wielkich i 148 matych 
dzial. 

Odpowiedzicl Hi szpanöw 
na ozywiona, dzialalnosc 
bukanieröw byio laczenie 
statköw w konwoje — 
znacznie trudniejsze do 
pokonania dla niewielkich 
okretöw pirackich. Dlatego 
piraci zrezygnowali z napa- 
döw na petnym morzu — 
tworzyli duze grupy i napa- 
dali na miasta. 

Rok 1688, po smierci 
Morgana, uznawany jest za 
koniec epoki bukanieröw. 
Nieudanc) pröbq przywröce- 
nia jej dawnej swietnosci 
byla wyprawa na Pacyfik 
(Sharp i Coxon) w latach 



1680-82. 

Nie przynio- 

sta jednak zbyt 

wielkich efektöw i 

zakonezyta sie niezbyt 

szczesliwie. 

Rozpoczety si^ przeslado- 

wania flibustieröw. Musieli 

oni opuscic Tortuge i Jamaj- 

ke. Pod koniec XVII w. prze- 

niesli swoj^ baze. na wyspe 

New Providence (archipelag 

Bahama) i zbudowali tarn 

miasto portowe Nassau. 

Byla to glöwna siedziba ka- 

raibskich piratöw w pierw- 

szych latach XVIII stulecia. 

Na Pacyfiku gtöwnymi pirac- 

kimi bazami byty wyspy Ga- 

lapagos i wysepka Juan Fer- 

nandez (u wybrzeza Chile). 

Rok 1 697, w ktörym mia- 

ta miejsce wyprawa barona 

de Pointis, konezy epoke 

panowania "pirackiego im- 

perium" na Karaibach. 

Wiek XVIII i XIX — to stu- 
lecia kolonii i rozpoczynaj^- 
cych sie ruchöw rewolucyj- 
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rt. Pojawiaja. sie^ co pr 
da takie nazwiska jak Jea 
Laffite, czy "ostatni flibu- 
sfier William Walker (stra- 
cony w 1 860 r. w Hondura- 
sie). Ale to juz calkiem inna 
historia... 

Pirates! Gold 

Gdy w 1989 r. pojawila 
sie gra Pirates!, nikt naj- 
prawdopodobniej nie my- 
slal, ze bedzie to jedna z 
najbardziej znanych i naj- 
lepszych gier, wydanych 
przez firme. MicroProse. 

Trudno jednak byto nie 
zauwazyc powaznych bra- 
köw tej gry pod wzg le- 
dern oprawy graficznej i 
dzwiekowej. Totez poja- 
wienie si$ nowej wersji 
— Pirates! Gold, nk>_ 
lo wielkim zas" 
iem, chociaz c; 
r na to 4 lata, 
tes! Gold* 
sciwic gr 
podobna. do 
pierwowzoru, ze 
trudno möwic 
iej, jako o i 
rosci. Oczywi- 








*>Ä% 



^ — 
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dfciijel 
p i muzycz 
bardzlej urözmai- 
cone. W scenariu- 
szu röwnlez nie ma 



wlasciwie zadnych röznic 
Nieco odmienna za to jes 
jego realizacja, np. zamias 
dostepnej w pierwowzorze 
mozliwosci Take a Sun Si- 
ght, w Pirates! Gold poja- 
wla sie znacznie wygodniej- 
sza mapa Karaiböw. 

Akcja gry 

toczy si«j w Indiach Zacho- 
dnich {XVI— XVII w.|. Aby 
osi^gnac dobry wynik nale- 
zy: 

1 . Odzyskac zaginiona. ro- 

dzine^ siostrtj, ojca, mat- 

ke. i wujka. Informacje, w 

postaci fragmentöw map 

prowadz<|cych do miejsca 

ich uwiezienia, mozna 

uzyskac pokonujac w po- 

jedynku przeciwniköw 

wskazanych przez zyczli- 

wych gubernatoröw. 

Kazdy odnaleziony czto- 

nek rodziny posiada 

fragment mapy prowa- 

dzacej do zagubione- 

go skarbu. Taka zdo- 

bycz jest bardzo po- 

zadana. 

2. Zdobyc jak naj- 
wieksze bogactwa, 

aby prowadzic spo- 
kojne zycie. Zalezy 
to glöwnie od zdo- 
bywanych lupöw i 
odkrywanych skar- 
böw oraz — jaka_ 
czesi zdola sie. "zao- 
szczedzic". 

3. Uzyskac jak naj- 
bardziej znaczace ty- 
tu*y oraz akty nada- 
nia ziemi od pahstw, 
ktoryth politykt* sie^ 

era. 

"5 ozenic. 

opcje 



CONTTNUE Ä SAVED 
GAME — kontynuacja wgra- 
••"»' wczesniej gry. 

OMMAND A FAMOUS 
EXPEDITION — obJ^Cie^dO- 
wödztwa nad jedna. ze staw- 
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nych wypraw. Cel — zdoby- 
wanie oraz lupienie miast i 
napotkanych statköw. Gra 
koriczy sie wraz z pierw- 
szym podzialem lupöw lub 
w momencie, gdy zaloga sie. 
zbuntuje. 

Siynne wyprawy 

Battle of San Juan de 
Uiua (John Hawkins. 1569) 
— start 1 stycznia 1569 r. 
W sklad wyprawy wchodza. 
okrety: galeon, okret han- 
dlowy i 4 pinasy. tacznie: 
308 ludzi, 36 dziaf, 5000 
sztuk zlota, zywnosc na 62 
dni. 

The Silver Train Ambush 
(Francis Drake, 1573) — 16 
czerwca 1 572 r. Okret h 
dlowy i pinasa. Razem: 
ludzi zalogi, 18 dzial, 2500 
sztuk zlota, zywnosc na 1 05 
dni. 

The Treasure Fleet (Piet 
Heyn, 1 628) — 23 stycznia 
1 628 r. Cztery szybkie gale- 
ony, 2 slupy. W sumle: 700 
ludzi, 48 dzial, 5000 szti 
zlota, zywnosc na 73 c 

The Sack of Maracaibo 
(L'Ollonais, 1666) — 23 
marca 1666 r. Slup i 5 pi- 
nas. Catosc: 400 ludzi 
dzial, 3000 sztuk zlota, 
nosc na 38 dni. 

The Kings Pirate (K 
Morgan, 1671) — 5 
nia 1 670 r. Fregata, 2 o 
ty handlowe, bark, 2 slu, 
pinasa. Razem: 600 ludz 
30 dzial, 3000 sztuk zlot« 
zywnosc na 25 dni. 

The Last Expedition (B, 
ron de Pointis, 1697) — 4 ] 
kwietnia 1697 r. Piet fregat, 
jeden slup. Lac z nie: 1200 
ludzi, 40 dzial, 2500 sztuk 
zlota, zywnosc na 42 dni. 

Nowa kariera 

Po wybraniu opcji START 
A NEW CAREER okreslamy: 

1 . Okres historyczny, w 
ktörym bedzie miala 
miejsce akcja. Dostepne 
s«i scenariusze: The Silver 
Empire (1560), Merchant 
and Smuglers ( 1 600), 
The New Colonists 



(1620), War for Profit 
(1640), The Buccaneer 
Heroes (1660), Pirate 
Sunset (1680). 
2. Narodowosc, jedna z 
czterech: Anglik, Fran- 
cuz. Holender i Hiszpan. 



ne, ze udoste pniaja. infor- 
macje o miejscu pobytu 
Floty Skarböw (Treasure 
Fleet) i Srebrnego Orsza- 



3. Specja 



a) Skill 
fenclng 
zrecznosc 
W poshigi- 
waniu siq 
biaiq bro- 
nia. Ula- 



rzystne rozstrzy- 
-i -—-.--m pojedynköw. W 
Pirates! Gold nie prowa- 
dzi to do tak parado- 
ksalnych sytuacji, jak w 
Pirates 89 — nie mozna 
juz zdobyc wrogiego 
statku w prawie solo- 
wym ataku. 

b) Wit and charm — czar 
osobisty. Gubernatorzy 
stajtj siq bardziej przyja- 
zni, czesciej daja jakies 
misje do wykonania. Ich 
cörki s*i tak oczarowa- 



ziom sztuki zeglarskiej. 
tatwiej unikac frontöw 
burzowych, statek jest 
bardziej zwrotny podczas 
walki, zaioga szybciej sta- 
wia zagle. 

d) Skill at gunnery — 
wieksze zdolnosci w ob- 
slugiwaniu artylerii okre- 
towej. Cenna umiej^t- 
nosc, szczegölnie na wy- 
zszych poziomach (prze- 
ciwnicy strzelaj<| wtedy 
doskonale). 

e) Skill at medicine — 
wiedza medyczna. Poma- 
ga przedtuzyc okres czyn- 
nej sluzby o kilka dodat- 



kowych lat. Czas upra- 
wiania piractwa nie 
moze byc dlugi. Czeste 
pojedynki, uzeranie sie 
ze stale niezadowolona 
zatoga., stale zagrozenie 
zycia. To wszystko musi 
nadszarpnac zdrowie. 
wiec dziwnego, ze 
Irat w wieku 35 lat, to 
rfasciwie ruina — stary 
dziadyga, nadajacy sie 
jedynie do niahczenia 
wlasnych wnuköw. 
ilezc do- 4. Poziom trudnosci: uczen, 
<) zone. czeladnik, awanturnik i 

c) zawadiaka. 

III at navi- 5. Swoje imie i nazwisko, 
nie wpisanie — jest röw- 
noznaczne z wyborem 
pseudonimu Incognito. 

Na morzu 



szoic akcji odbywa 

sie na mapie Indii Zacho- 

Inich. Gdy dojdzie do spo- 

ania na morzu, mozna 

edy dokonac: 

tepnego rozpoznania: 
TINUE OUR VOYA- 
- rezygnacja ze zbli- 
i, kontynuacja 

özy i INVESTIGATE 
zblizenie sie do do- 
strzezonego statku i 
sprawdzenie jego typu. 

2. Ookladnego rozpoznania 
— pojawia si^ informacja 
o tym, jakiego typu sta- 
tek dostrzeglismy, dalsze 
zblizenie i obserwacja 
pozwalajq na rozpozna- 
nie narodowosci: INVE- 
STIGATE — kontynuacja 
badania i SAH. AWAY — 
ucieczka. 

3. Wyboru postepowania 
po rozpoznaniu — po 
informacji, jaka flaga 
powiewa na maszcie na- 
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Zostafem wezwany do sali 



CDZIES NAD PUSTYNI4, W REJONIE 
VTOKI PERSKIEJ KR^ZY JAK CIEN 
lEZWYKtY SAMOLOT. PRAWIE NIE- 

WIDOCZNY DLA RADAROWYCH OCZU 
OBRONY PRZECIWLOTNICZEJ, PRZY- 

GOTOWUJE Sl| DO ATAKU NA NAJ- b a) pierwszy punkt nawigacyjny 
WAZNIEJSZY Z WYZNACZONYCH CE- (waypoint J) Komputer sytuuje 

I q w go zawsze w poJowie drogi mie^ 

dzy miejscem startu, a najwazniej- 

samolotu byto odpowiednie, prze- tafc ' co widze? Mam HUD, ^L^'^L^. ..... „..-... 



nalezy zniszczyc zgrupowanie 
czolgöw Gwardii Republikariskiej 
Saddama Husseina, gdzies w 
poblizu miejscowosci o egzotycz- 
nej nazwie — Jalibah. To najwaz- 
niejsze zadanie mojej misji (Prima- 
ry Target), dodatkowym celem jest 
kuter rakietowy, patroluja,cy okoli- 
ce portu Kuwait City (Secondary 
Target). 

Obejrzalem map?, przeczyta- 
lem dostarczone rozkazy i udafem 
sie. do "zbrojowni" Möj poczciwy 
STEALTH FIGHTER stai juz zatan- 
kowany do pefna. uzbrojony w 
dwie bomby GBL) — 12 i dwa 
pociski PENGUIN— 3 
Uzbrojenie 



""" zont, itd Pierwsze co robie, to kla Py ' da K «» ra "^ Prz V 

Naperw opadIa owiewka ka- oddalam wlasne galy od HUD-a, P^toW ' * '^Oto M^lpod- 

bmy, zatrzasku^c mme w srodku. bo potem ciezko m, ostrosc usta- %%^J™™£l^ 

r, J( i -» j. _*_*. va,^ iio rpra? \A,iHari lot odrywa si? od pasa Teraz kurs 

Potem odlaczyli waz od dystrybu- wie de teraz widad ,*„ s„Z.^.~J i <w*\i., h-*-^™ 

., , "L , u ■ j MactonniP i ictavA/iam nrv do Waypoint I Skre^. ate bardzo 

tora i od tei chwili bylem zdany Nastepnie ustawiam po- Jj; Jr .■ m . . 

T nasf Samolotwy- prawnie ( chy- *£» ~ ^^ 

kolowal z hangaru na gwaltown.e samolot zwal. s.e w 

döl. Uslysze wtedy natretny 
dzwi^k alarmu i ujrzejaskra- 
wo swiecaca. lampke z 
napisem ST/UL 

jestem 

nakursie.jednak 

za- 

kretu zna- 
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lazlem si§ 

na wysokosci 

1 600 stöp Obnizam 

dziöb i po chwili jestem 

na 500 stopach Wyröw- 

nuje i wlaezam Autopilo- 

ta. ktory poprowadzi samo- 

lot jak po masle Trzeba sie 

odpr^zyc przed najgorszym 

Po spalaszowaniu zelaznej 



porcji (kanapka z kielbasa. l ogör- 
kiem), postanowifem wziac spra- 
wy w swoje rece. Chwycitem Jo- 
ystick, poniewaz möj F — 1 1 7 nie- 
bezpiecznie zblizyf sie do jaloegos 
samolocu wroga. Jeszcze tylko 
ustawlenie HUl>a w cryb air-toair 
i juz wiem, co to za jeden. Sta- 
renki MiG — 2 1 . Jednak lepiej przy- 
tulic sie do gleby. bo nawet on, 
gdy mnie zobaczy, moze narotnc 
kaszany. Wszak wspaniaty twor 
ludztaej mysli, jakim jest L 
ed F — 117, nie posiada iwvet 
marnego dziafka do sam . i*rry 
Schodze bardzo nisko Ufyso- 



250 stöp, tzn. staram sie utrzymy- 
waC. Na tej wysokosci tak rzuca 
samolotem, ze tylko d ■irx^nxi 
refleksowi zawdzieczam. ze 
lece 

No i stafo sie Zagaprtem s*? 
na map? i o mafo nie •Ayrsypsn 
w glebe. Najnizsza wysokosc jaka. 
zobaczyfem na wysokosciomierzu 
to 20 stöp 

Nagle na pustyni ujrzatemja- 
kies ogniki i kilka swiatel Po cnvw- 
li przemykam sie nad 
-wiertniczymi, z boku zo> 
jakis budynek Stwierdzam. ze 
rninajemjuz Waypomt I idocelu 
pozostalo ok. 40 km Prz. '.lmutt» 
HUD-a w tryb air-to-ground i wla^ 
czam FÜR. Teraz kamera w 
WdS rad.« Ni« ; n 
klikniec na klawiszu wyboru ceJu 
i oto maml Z odleglosci 40 km 
namierzylem CEL. Jest to rnaty. 
zielony znaczek (chyba czolg. w 
nocy kiepsko widacj 

W odleglosci 10 km od celu 

rozpoczynam delikatne ■. 

nie na wysokosc 1100—1200 

stop. Na 3 km przed celem otwie- 

ram drzwi luku bombowego Po 

chwili zaczyna migac! lampka 

LOCK — gdy zapala sie na 

stafe, zrzucam jedna. 

bombe GBU— 12 

Trafifemi 

Teraz cho- 

dul Za chwik? 

moze sie tu zjawic" jakis 

mysliwiec Przyduszam maszy- 
ne do ziemi i biore kurs na dnjgi 
cel misji -- kuter lakietowy Z 
odleglosci ponad 40 km [') znaj- 
duje lajbe i wybieram pociski 
PENGUIN Wznosze sie na tysiac 
stöp aby rakieta nie uderzyfa o 
powierzchnie anim 'adziala jej 
silnik t z 15 km wale w kuter 
Znöw trafieme Cos za dobrze mi 
dzisiaj idzie. Przelatuje nad wra- 
kiem i obmzajac lot do 300 stop 
wyrywam do bazy 



N a 
szczescie ni- 
kogo nie 
spotkafem 
nad tere- 
nem wro- 



ga. Ten 

przygoto 

wujesiei 

la.dowar 

Z < 

20 



c zy n a m 
podejscie. 



wszyscy w bazie widzieli wy- 
padek. Huk i plomienie scia.- 
gneiy kazdego. 

Troch^ historii 



W 1 988 r ukazala sie gra F— 

Stealth Fighter, na komputery 
zgodne z IBM PC, ktöra okazala 
sie hitem. Poniewaz w tym czasie 
wiadomo juz bylo, jak wyglada 
prawdziwy samolot Stealth i jakie 
ma oznaczenie, MicroProse posta- 
nowifa kontynuowac sukces. Tak 
narodzila sie gra F— 1 1 7A Nigh- bombowe (zamiast dwöch), za 
thawk Stealth Fighter 2.0. Program montowane dzialko i moze prze- 



F— 15 pa- 

rrolujacy 

nad baza. 

HUFFUF Tu 

mam lado- 

vwac Na 8 

km od pasa 

startowego jestem juz w jego osi 

i redukuje predkosc . Majac 300 kts 

wypuszczam najpierw klapy. r 

chwili 

podwozie 

Predkosc 

250. 



^ od pölnocy, ny pierwowzoru. ale udoskonalo- ' 

c no w nim dzwiek i grafike (teraz ktörymi mozna skarcic nieostroz- 

• w 256 kolorach). Dodano kilka nego pilota MiG-a, siedzacego 

scenariuszy i w 1991 r. ukazala akurat na ogonie Tylko wtedy, 

sie nowa gra, ktöra. mamy okazje QoV wybierzemy ten model sa- 

ogladac. Powstala röwniez wersja molotu, mamy dostep do misji air- 

na Amige wydana w 1993 r. -to-air. Aby nie byto za dobrze, 

W programie F— 1 1 7A stworzo- MicroProse F— 1 1 7 jest fatwiejszy 

■ 'computerowy model samolo- do wykrycia 

tu, mozliwie Dostepne sa. jeszcze trzy po- 

jak najbar- ziomy trudnosci. NO CRÄSHES 

dziej zblizo- möwi samo za siebie EASY LAN- 

nydoorygi- DINGS daje pilotowi mozliwosfj 

- $ natu, co zre- fatwego lotü przy ziemi. na bez- 

szta. widac piecznej wysokosci, gdyz nie po- 

w grze (np. zwala zejsc samolotowi ponizej 

poröwnu- 200 stöp, jesli ma schowane 

jac samolo- podwozie. Jednak system ten za- 

ty F— 15 i F— 1I7A) Pozostaie wodzi przy gwaltowniejszych 

' i | obiektyw grze podwzgledem gra- manewrach, nie dziala np. przy 

w :icznym s •rzej wykonane 'ocie na plecach 
pocza.tek Hamulce i 

pasa Jest* vr f i ^ Scenariusze ReaHzro gry 
Siedze na 

pase, ale tylko chwile. gdyz rab- Program zawiera 9 scenariuszy, Prawdziwym elementem za 

najem w niego majac prawie 200 opisanych szczegölowo w instruk- chowania sie samolotu jest na 

to i samolot wykonal poteznego cji, a sa. to chronologirznie. Zato- pewno to, ze na wysokosci poni- 

kangura Znöw dziob w döl - ka Perska 1984, Europa — Przyla. zej 500 stöp turbulencje rzucaja. 

sadam w polowie pasa Hamul- i dek Pölnocny 1985. Libia 1986, samolotem jak jasna cholera. Nie- 

ce. wyla,czam silmki. Nieee, nie i Europa Srodkowa 1986, Bliski trudno wtedy o wypadek 

dam rady, rozpaczl/wie skrecam raz \ wschöd 1989, Operacja Puslyn ' Röwniez wartosc predkosci 

w lewo. raz w prawo. staraja.c sie na Burza 1991, Wietnam 1994, samolotu jest zgodna z rzeczywi 

wydfuzye droge hamowania. Kuba 1 995 i Korea 1 997 Trzy , stoscia. ' bardzo szybko maleje przy 

ostatnie scenariusze — to hipote- duzym przecia.zemu — Fl 1 7 A 

— To juz koniec tasmy. panie tyczne konflikty, wymys one przez to nie mysliwiec 

generale autoröw gry Najtrudmejsze sa. Niestety, w tym miejscu rea- 

- Skad to macie? oba scenariusze europejskie. po- tam sie kohczy Po pierwsze, gdy 

- Dobrze, ze ON byl gadatliwy : niewaz przeownik dysponuje naj samolot jest przechylony o ok 90". 
Kiedys namöwilismy GO, atr^/ \ lepszymi samolotami, duza liczba. czyli skrzydla sa. prawie prosto- 
nagrywal. co gada do siebie radaröw naziemnych i SAM öw padle do ziemi. 4aa.gmecie dra.z 
w czasie lotu nowych typöw ka do siebie powmno spowodo- 

- Co sie stalo? wad wyostrzenie skretu Tymcza 
-Nie dal rady wyhamowac I Samolot sem zaröwno w takim polozemu, 

wypadl poza pas startowy jak i w neutralnym, przeaa.zenie 

Zalamalo sie podwozie i sa W grze wystepuja. dwa mode- wynosi 8g Poza tym, zaden sa 

molot stanaj w pfomiemach. le samolotöw latwiejszy w obla rno'ot nie jest w stanie skrecar: z 

jednak wtedy ON juz nie zyl, tywaniu MicroProse F- -1 17 i rea- tak duzym pizecia.zeniem tylko 

lekarz powiedzial, ze wcze lisryczny Lockheed F 1 1 7 Mo- : pod wplywem samego przechy 

iniej skrecil sobie (cark Gdyby del MicroProse ma cztery komory ' 'enia Brak tez efektöw przeciazeh 
nie to uratowalibys'my GO z 
plomieni. tak jak te kasete 

CAMBLER 11/94 17 



typu REDOLTT/ßLACKOUT (zabu- 
rzenia wzroku pilota). Röwniez 
wydaje mi sie nieprawdziwa 
mozliwosc dostrzezenia. nawet 
przez superkamere, np. czofgu z 
odleglosci 35—40 km w NOCY. 

Z kolei kiedys w Europie nie 
udato mi sie w pore wyprowadzic 
samolotu i powinienem sie rozbic. 
Jednak na : 
drodze pojawH sie jakis domek, od 
ktörego möj F — 1 1 7 odbif sie (sie!). 

Natomiast prawdziwe jest 
uzbrojenie samolotu (w wersji 
Lockheed F — 117) i klimat catej 
gry. Gracz nie jest tutaj iowea., a 
zwierzyng, ktöra powinna pozo- 
stac nie zauwazona w trakeie 
wykonywania zadania. Jest to 
cecha praktycznie nie powtarza- 
jaca sie w innych symulatorach. 

I jeszcze jedno. Wyluzowac 
mozemy sie dopiero po udanym 
l^dowaniu (opeja Realistic), gdyz 
wystarczy chwila nieuwagi i... ka- 
plica. 

Wojna 

W grze wystepuja. trzy rodzaje 
Wojen: Zimna, Ograniczona i Kon- 
wencjonalna. W czasie Zimnej 
Wojny program przydziela glöw- 
nie misje rozpoznawcze, polega- 
jace na fotografowaniu, ale czasa- 
mi zdarza sie zadanie usuniec/a 
czegoS przeciwnikowi z jego sta- 
nu. 

Podczas Wojny Ograniczonej 
mozna niszczyf wszelkie instala 
cje wojskowe wroga (radary. lot- 
niska) Natomiast atak na cele 



Dystrybucja w Polsee: 

IPS Computer Group 
02-916 Warszawa 
ul.Okrezna3 

«1. 642-27-66. 642-27-68 

fax 642-27-69 



cywilne jest NIEDOPUSZCZALNY. 
Wojna Konwencjonalna daje 
graczowi wo\n$ reke w niszcze- 
nii^ wszelkich obiektöw wojsko- 
\flMh i cywilnych (oczywiscie po 
#ugiej stronie frontu). Mozna 
'wbrac slabego przeciwnika lub 
kogos z elity. Towarzysza, temu 
odpowiednie oceny punktowe, 
awanse, odznaczenia 

Misje 

podzielono na cztery rodzaje. w 
zaleznosci od wybranego mode 
lu samolotu Ogölnodostepnymi 
misjami sa.: szturmowe (Strike) i 
szturmowo — treningowe (Strike 
training). Tylko dla modelu Micro- 
Prose F — 

1 1 7 mozna — — — . — — . . 
wybrac mi- 
sje: mysliw- | i ^. 



r % )i ■ I 



KSJMWSmi 



i mysliw- 
sko — trenin- 
gowe (Air-Air training). 

W misjach mysJiwskich Najwaz- 
niejszy Cel 
stanowi za- 
zwyczaj ze- 
strzelenie 
Mainstaya 
lub trans- 
portowego 

Coalera. Celem drugorzednym 
jest wtedy zawsze cos na ziemi. 

Natomiast w misjach szturmo- 
wych oba cele sa. instalacjami 
naziemnymi. Czasami wymagane 
jest sfotografowanie jakiegoS 
obiektu 

Taktyka walki 

Taktyka 
obronna 
sprowadza 
sie dojed- 
n e g o 
udawania. 

ze nie ma ciebie tarn, gdzie je- 
stes\ Nalezy po cichu, czesto 
okrezna, droga, dostac sie do celu 
i wykonat zadanie. W wypadku 
wykryaa dostepne sa. flary (12 
szt.), chaffy (18 szt.) i specjalnoSc 
gry. czyli wabik (Decoy — 3 szt.) 
Jest jeszcze ECM. ktöry jednak 
zwiek 073 



dobienstwo -. 
wykrycia ':: 
przez wro 
ga i IR Jam- 
mer (oszu 



kuje pociski na podezerwiert). 

Najlepiej unikac uzywania srod- 
köw defensywnych. Szczegölnie 
podczas Zimnej Wojny zdradze- 
nie swojej obeenosei jest wysoce 
naganne. 

Walki mysliwskie przewaznie 
sprowadzajg sie do odpalenia 
rakiety i czekania na efekt. Nato- 
miast bombardowanie jest naj- 
przyjemniejsze. Instrukcja zaleca 
bombardowanie horyzontalne z 
pulapu co najmniej 3 tys. stöp. Ja 
(nie cnwalac sie), opracowalem 
wtasny atak. Jest to nalot z wyso- 
kosci 1 1 00 stöp — 80% moey i 
predkosc ok. 450 kts. Nalezy uzyc 
bomby Paveway w momende, 
gdy kwadrat otaczajacy cel na 
prawym monitorze zaeznie sie 
zmniejszac. Trzeba dobrze wyczuc 
ten moment, gdyz za wczesnie 
zwolniona bomba moze nie do- 
leciec do 

fctAltll «lu. Zwol- 

^ niona za 
II . ., || pözno — 
*Mft ***m M~ moze nie 
^^^fc- -^^^B skorygo- 
wac toru 
lotu lub eksplodowac w momen- 
cie, gdy przelatujesz nad celem. 
Wtedy na pewno dostaniesz sie 
w zasiecj jej fali uderzeniowej. 

Uwagi dodatkowe 

Grafika 
byla swiet- 
na w 1991 
r. (ktöz sie 
nie zachwy- 
cal cudownym, noenym horyzon- 
tem), jednak teraz troche stracila, 
w obliczu najnowszych osiggniec 
MicroProse. Mimo to. poniewaz 
zostala zrobiona solidnie. do dzi- 
siaj jest co ogladac. Troche psuja. 
koheowy efekt porozrzucane tu i 
öwdzie wektorowe "piramidki", 
maj^ce imitowac wzgörza Poza 
görami. 
czyli duzymi 
"piramida- 
mi", ulozo- 

cuehy, te- 
renjest pfa- 
ski jak stöl 

Natomiast wspanialy jest efekt 



sjach porannych Startujemy w 
noey, a w pewnym momencie 
robi sie zupelnie jasno. 

Ladne kawaiki muzyczne towa- 
rzysza nam przez cala gr?. Efekty 



dzwi?kowe podczas lotu sa. nor- 
malne, mozna cz?sc efektöw wy- 
igezyc, nie ma tutaj zadnych ba- 
jeröw. Sa. tez kawaiki möwionych 
tekstöw, towarzysza.ee startowi 
(CLEAR FOR TAKE OFF!), czy znl- 
szczeniu celu (PRIMARY TARGET 
HIT!). Sa. to jeszcze pröby digitali- 
zaeji z epoki F — 15 Sinke Eagle II, 
jednak catkiem nfczfe jakosciowo. 
Podrecznik do giy to oddziel- 
ny temat. Ksiega * zaj. ~- 208 stron 
jest nie tylko remAcja. do gry, ale 
zawiera takze histone narodzin I 
rozwoju 1 1 i ■ ,era programu 
Wlasnie do tej czesa ksiazki mam 
zastrzezenia Nie pasuje ona swo- 
im stylem do I <\Trotog(Cznej in- 
strukeji obslugi gry. gdyz wyma- 
ga od czytelnica znajomoSci pew- 
nych terminöw. uükj nie zostaly 
wytfumaczone Podsumowuja.c 
ocene pod- •.-< gry — jest 
dobrze wydany i na pewno sta- 
nowi ni c w trak- 



eie grania. Tak A^Hnte z innej 
beezki, to • t*.y# . F — 117 

jest Shadowhaw*. a nie jaki* tarn 
Nocny MareJc 

Ocena programu 

Uwazam ze gra F — 1 1 7A Nh 
ghthawk jest r iMfeäpta*. dobra. 
propozycj^ <Ma grrv>' lubiqcych 
latanie. a n juz doSc walk 

powie ^ wybör pozio- 

möw trudneso I samolo- 

töw Sj4,%%vi. ze ir*A poczatkuj^- 
cy "lotnicy" : »-- - - .-• .-.v-Ji sobie rade 

col "Red Mfcr" Kozlovski 



F-117A 
NICHTHAWK l.O 

MicroProse 1991 

Symulacyjna 

Amiga, IBM PC 

O 75% 

^l 70% 

'SC ||pr 80% 

% 95% 

80% 
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TRACISZ KONTAKT 1 RZECZYWISTOSCU\? 
NA MARZENIACH 5ff NIE OSZCZEDZA 




Miesiecznik poswiecony titeraturze, plastyce, kinu I wldeo, nauce 

oraz zjawiskom z kregu sdence fiction, fantasy i horroru. 
Kilkakrotny iaureat Prix Europeen de Science Fiction w kategorii 

najlepiej redagowanego europejskiego magazynu SF. 
Najwiek&ze pismo tego typu na swiecie. Dwunasty rok na rynku. 

Jezeli jakims cudem nie miafes jeszcze 

NOWEJ FANTASTYKI 

w reku, hup ja lub od razu zaprenumeruj. 

W prenumeracie taniej niz w kioskuü! 



o 



o 



^ 



DOKOPAC! 



o 



o 



o 



o 



Oczywiscle zaröwno w swie- 
cie realnym, jak i w grach kom- 
puterowych. mozna byc mi- 

strzem gry w golfa. Jednak 
najC2?Sciej 




GOLF POLECA NA TYM, 
ABY DOKOPAC NIE5ZCZE" 
SNEJ PltECZCE I ZMUSIC 
JA l>0 IAK NAJSZYBSZECO ZNALEZIENIA $1^ W DOt- 
KU. NIE ZAWSZE ÜDAJE SIE; TO ZA PIERWSZYM RA- 
ZEM — TAKI STRZAt NAZYWA $l| "HOLE IN ONE" I 
ZDARZA SIE RAZ NA KILKA MILIONÖW PROB. ZDA- 
RZYt SIE, TAKZE U NAS, NA POLU COLFOWYM W 
RAISZEWIE. 



nicami i sadzawkami. Podzielone 
Jest na dolki (hole). Dofkiem na- 
zywa sie zaröwno samo zagle- 
bienie terenu, gdzie ma wpaSc 
prleczka, jak i cala. trase prowa- 
dzaca. do niego. Trasa zaczyna 
sie w okreslonym miejscu 
(skad oddajemy pierwszy 
strzaf). nastepnie cig- 
gnie sie az do dof- 
ka. Jej sciezkg 
Jest tzw. fa- 
irway — 
tarn teore- 
tycznie powin- 
na padac pileczka. 
Fairway nie musi dg- 
gn^c sie röwno od startu 
do doJka. Moze byt porozry- 
wany. Wszelkie przeszkody tere- 
nowe. tj. drzewa, krzaki, piasek 
czy woda. maja. za zadanie utru- 
dni£ nam zycie, szczegölnie JeSli 
piteczka postanowi je odwie- 
dzic... 

Pierwszym golfem, z jakim 
miatem do czynienia na kompu- 
terze, byf program (nie pamie- 
tam juz jego nazwy) wyposazo- 
ny w tzw. Real Sound. Byly to 
swietnie wykonane (na glosni- 
czek) efekry dzwiekowe: plum!, 
tikl, ooooo!, a takze komentarze 
wygJaszane ze wspanialym ak- 




szyne, musialem zapomniec o tej 
gierce. 

Za to spotkalem program Mi- 
crosoft Golf for Windows. Nie jest 
to gra dostepna dla kazdego — 
nie tylko dlatego, ze wymaga 
dobrej karty graficznej oraz 
dzwiekowej. Przede wszystkim 
jest to gra pod Windows, a Sy- 
stem ten nie jest dot^d populär- 
ny w$röd mitosniköw gier. W 
pewnym sensie slusznie, pod 
Windows nie ma bowiem do- 
brych programöw rozrywko- 
wych! 

Z gra. dostarczane jest standar- 
dowo tylko jedno pole golfowe. 
Na poczatek wystarczy. Kto nie 
jest mocny w komputerowym 
golfie — powinien przed gra. 
potrenowac. Mamy do tego celu 
specjalne pole treningowe. Byc 
moze oniesmleli nas 
ukazanie sie 



ki wspölrzednych na gründe. 

Drugie okno pokazuje widok 
z boku i z göry. Umozliwia on 
podgl^danie miejsca la.dowania 
wystrzelonych przez nas pifeczek. 

Nastepne okno — to informa- 
cja o graczu i cHugosci strzalu (w 
powietrzu . ogölnie, przedez pif- 
ka toczy &e troche po ziemi). 

Kolejne okno — to kontrolka 
naszej goifowe artyleni. Okrggly 
wskaznik i Tdawisz' Swing — slu- 
za. do odpaa.-.a prfki. Mozna 
dobrac zaröv.rx: typ uderzenia, 
jak i odpowtecr* kjjek. Ikonka i 
dwie strzalk) pod nia. pozwalaja. 
na cwiczere rya» samego za- 
machu. 

Kije golfcv.e dz/eia. sie zasa- 

dniczo na cwa r odzaje drewnia- 

ne (Wood, "v. > i zelazne (Iron, 

"i"). Ponadto sa. kije specjalistycz- 

ne np. popychacze), lub 

co wybyanta pilki 

z piasku. 










wielu z 
nas bezskutecznie 
ugania sie za niesfoma. pi- 
leczka^ klngc w zywy kamien. je&i 
nie uda sie jej poskromic. 

Pole golfowe w rzeczywisto- 
sci, a czasami na ekranie monito- 
ra, to piekny park z görkami, 
krzaczkami, drzewami, p'askow- 




centem. Jednak grac mozna byto 
tylko w trybie EGA lub CGA Bylo 
to dla mnle wybawieniem, kiedy 
posiadalem jeszcze AT z Hercule- 
sem. Potem, majgc juz leps^a. ma- 



az 5 okienek na 
ekranie komputera. 

Pierwsze okno to widok zza 
cwicza^cego — na pole. Koloro- 
we bramki pozwalaja. zoriento- 
wac si% w odlegtosci. Mozna 
soble zazyczyC wySwietlanra siat- 
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Kije drewniane 
przypominaja. w przekroju ko- 
pytka Wybjjajg one pileczke. pod 
niewieikim l<a.tem, daja.c szanse. 
poslania jej na dalsza odlegfoSc. 
Kije metalowe maja. glöwki usta- 
wione pod ostrzejszym ka.tem i 
dzialaja. na krötsze dystanse. Po- 
pychacz jest ustawlony tak, ze po- 



syfa pitke röwnoiegle do 2iemi. 
Kije do wybijania pSek z piasku 
sa. ustawione sko$nie. kat wybi- 
cia pifki wynosi u nich ok. 45° . 
W zaleznosci od ustawienia 
rodzaju strzalu, mozemy poslac 
pilke na mnlejsza. lub wieksza. 
odfegtosc\ albo pod rö2nym k^- 



fiaffw ff'y" &Jon fly*»» 




___ '♦'n Shc.Ii». SM*« 



tem. WJasawy dobör tych para- 
metröw moze pozwolic na unik- 
niede wszelklego rodzaju prze- 
szköd terenowych. 

Ostatnie, piate okno, to zestaw 



bial w zasady punktowania. Na- 
tomfast zwröce uwage. na to, ze 
obok Waszego szanownego na- 
zwiska lub przezwiska, pojawia 
sie kilka uzytecznych informaeji 
ogölnych i... meteorologicznych. 
Opröcz wiadomosci numerycz- 
nych (tj. przede wszystkim numer 
doika lub liczba od- 
danych juz ude- 
rzen), mamy tarn 
podana. odlegloSt 
do dolka oraz kieru- 
nek i slle. wiatru. 
Ponadto jest tarn 
ikona pllki — dzieki 
temu mozna sie 
szybko zorientowat, 
gdzle jest pifka i w 
jaki sposöb ja. wybie\ 
Najlepiej jeSli trafifa 




K / 






opeji kontroluj^cych (bardzo pre- 
cyzyjniej ustawienia graeza, pifki 
oraz kija. Mozna zmieniad polo- 
zenie stöp (co oczywiscie wply- 
nie na wynik uderzenia) lub ufo- 
Zenie pittei, albo tez ustawienie 
ka^ta przylozenia kija. 

Sloneczko swieci — nie oSlepi 
nas, bo mamy zatozony daszek. 
Pilek, Jak widac" na zala^czonym 
obrazku. mamy dostatek. Mozna 
sobie postrzelad. 

Znudzify nas ewiezenia l chee- 
my zagrat w prawdziwa. gr?. 
Standardowa wersja rm tylko 
jedno pole golfowe. Oczywiscie. 
na tym sie nie koriezy, mozna 
zdobyt kolejne zestawy dolkow 
za — typowa. dla produktöw 
Microsoft — wysoka. cene. Chy- 
ba ze wszystko bedzie wydane 
na "taniej" pJytce CD, za jedyne 
2—3 bahki. 

Ukfad okienek prawdziwej gry 
jest nieco inny. Po pierwsze, 
dochodzi zminimalizowane okno 
wyniköw gry. Nie bede. sie. wgle- 



na fairway. Nie zawsze mozemy 
miec takie szczeScie (lub r?ke. i 
oko), ze trafimy najlepiej. Bywa 
wiec, ze püka laduje w bujnej 
trawie lub (o zgrozo) w piasku. 
krzakach, czy wodzie. 

Rodzajöw terenu jest fgcznie 
f6. Pröcz pieknych, zielonych 
okolic mamy i inne. Moze sie. 
zöarzyC ze plka padnie na asfait, 
beton lub.. do oceanul I tak 
mamy szczeicie, ze tuz przy brze- 

gu. Niestety, 

przed kazdym l#-}^**'£^f -l 
ustawien \em (_ -^j0i *& _?" 
sie. do strzalu, 
komputer ge- 




!-.?3 




neruje obrazek 
pokazywane- 
go terenu od 
nowa. Nie mu- 
sz? dodawad, 
ze w zaleznosci od wielkosci pa- 
mieci oraz typu procesora, moze 
to przebiegat szybciej lub wol- 
niej. Nie musz? tez dodawat. jaki 
sprzet byfby najlepszy dla tej gry. 
Nawet zastanawiam sie, czy przy- 
padkiem porza.dny golfowy kom- 
puter nie kosztowafby znacznie 
wiecej niZ luksusowy ekwipunek 
golfovyy. Ale cöz, za wirtualna. 
przyjemnoS£ tez trzeba placid. 



nawet jeSli program (powiedz- 
my.) zna!e2lismy na ulicy. 

Oczywisae, w kazdym mo- 
menöe mozemy zapisat stan gry, 
po wybraniu odpowiedniej ikon- 
ki. Co ciekawsze, przedstawia ona 
burze. nad polem golfowym. Jest 
to jednak iluzoryczna burza, w 
rodzaju konieeznosei pöjsaa do 
szkoly lub zjedzenia obiadu, po- 
niewaz cate pole mozna przejsc\ 
nie widzac ani jednego pioruna. 
Möwiac zai powaznie — czemu 
nie mozna rozgiywai partii w 
czasie deszczu i burzy, z porywi- 
stym wiatrem? Przeciez w praw- 
dziwych wa- 
runkach moZe 
sie. to zdarzyt 
i to nie raz. 
tv Po kazdym 

strzale pojawia 
sie okienko z kilkoma opejami, 
ktöre moga. si? röznic" w zalezno- 
iü od strzalu. Staie elementy w 
tym okienku to: opis stanu gry 
(na samej görze), dane na temat 
ostatniego strzaJu i mozIiwoSd 
obejrzenia powtörek (w przöd 
lub w tyl), miejsce upadku pilki 
oraz dane na temat graeza, ktöry 
b?dzie graf nast^pny. Nizej mamy 
do dyspozycji kilka typöw przyci- 
sköw. Przy dobrej grze wyst^pu- 
je przycisk Continue (z samocho- 




«s 



? 




tynuacji): Rehit i Drop. Rerwsza 
z nich daje moZIiwoSC ponow- 
nego strzalu z ostatniej pozycji 
wyjsciowej. Druga — pozwala 
ustawK pi*ke w dowolnym miej- 
scu na wskazanym obrzezu pola. 
w celu oddania kolejnego strza- 
lu. Röwniez tutaj odejmuje si? 
nam jeden strzaf. Najlepiej wiec 
zastosowat opcje. Mulligan i po 
przyjadelsku powrödd do daw- 
nego miejsca. 

Opcje Mulligan i Gimmie nie 
sa. uznawane przez amerykar^skie 
i brytyjskie stowarzyszenia golfo- 
we. Gdybys* wi^c cheial graef 
komputerowy mecz wedle kla- 
sycznych zasad — nie bedziesz 
mial latwego zycia. Pami^taj o 
tym l staraj sl^ nie naduzywac 
tych przyjemnych, ale rozleniwia- 
jgcych wariantöw gry. Chodaz 
Mlaosoft Golf zostaf stworzony 
po to, aby Ci sprawlt przyjem- 
noSt o czym z powazaniem 
donosz?... 

Msclej Warzecha 



dzikiem do wozenia ekwipunku) 
— umozliwia on przejScie do 
nastepnej fazy giy (nast^pnego 
strzalu). Przy odpowiednio wla^ 
czonej opeji konfiguracyjnej 
moga. pqjawic si? przydski Mulli- 
gan oraz Gimmie. Oba dorycza. 
opeji stosowanych w rozgryw- 
kach towarzyskich. Pierwsza z 
nich umozliwia powtörzenie strza- 
lu. Druga, jeSIf pUka jest w odle- 
glosci do 1 stöp (lub 3 metröw) 
od dolka, umozliwia "wepchnie- 
cie" jej do niego (pozwala to za- 
oszczedzlc czas graezy). 

Inaczej jest, gdy pilka wypa- 
dJa z pola (albo wpadfa do 
wody). Pojawiaja. sl? wtedy dwie 
inne opcje (bez mozliwo^d kon- 




M1CRÖSOFT GOLF 
FOR WINDOWS 

MS SAcces Soft 1992 

Sportowa 

IBM PC 

Grafika D 90% 

Dzwiek ^l 60% 

Grywalnosc Hr 80% 

Pomys! % 80% 
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posiadanego sprzetu, np. 

eniajac rozdzieiczoSt ekranu, 

egölowosC grafiki. Bardzo de- 

:awq opcjajest "Radio Station" — 

pozwala na sluchanie radia pod- 

THE ULTIMATE FANTASY 



Znana, duza firma — Electro- 
nic Arts — wydafa w 1 993 r. gre 
Car and Driver. Jest to dobrze 
opracowany symulator wyscigöw 
samochodowych. Na uwage 
zasluguje staranna oprawa gra- 
ficzna i dzwiekowa programü. 
chociaz przekonaC sie o tym 
mozna dopiero na mocnym i 
zybkim sprzgcie (co powiede na 
ro.rfzielczoSC 320x400 w 256 
kol «ach?). Natomiast posiadacze 
' pr^edetnych" komputeröw (np. 
3£6DX) musza. sie zadowoiic roz- 
dzielczoscia. 320x200 w 256 ko- 
lorach. Autorzy gry pomysleii o 
wygodnym dopasowaniu progra- 
mü do posiadanego sprzetu. 
Mozna wybieraC stopieh szcze- 
götowosci w przedstawianiu gra- 
fiki (0—100%). aby zapewnic 
nalezyta. plynnosc jazdy. 

Po obejrzeniu efektownego 
graficznie wstepu przechodzimy 
do glöwnego menu- Teraz mo- 
zemy wybraC model samochodu, 
ktöry bedziemy "ujezdzaC". Kaz- 
de auto posiada dokladna. doku- 
mentäre techniczna., z ktörg 
mozna sie w kazdej chwili zapo- 
znaC. 

Nastepnie, w zaleznosci od 
swotch upodobart. ustalamy kon- 
figuracje programü. Mozemy 
dopasowaC program do mozliwo- 




zaczynaja. Cie wyprzedzat dener- 
wujesz sie jeszcze bardziej, ner- 
wowo dociskasz pedal gazu. 
Predkosc" samochodu wzrasta do 
maksimum, a tu nagle görka..., 
juz jestes 

DRIVING GAME ff n ® 

Nagle 

pojawia 
sie ostry 
zakret. 
Dajesz 
ostro po 
amu 
ach. 




czas czesto dlugiej i trudnej jazdy 
(ötzywfstie. rylko dla posiadaczy 
kart muzycznych). Jeszcze jedna. 
waznei opcja. jest "Aspect Ratio 
Adjuster", czyli tzw. regulator pro- 
porcji ekranu — za pomoca. kla- 
wiatury mozna regulowaC propor- 
cje obrazu obiektöw. 

Po odpowiednim skonfiguro- 
waniu programü i wybraniu tra- 
sy, mozemy rozpocz^C wyscig 
(Esc). Na ekranie ujrzymy deske 
rozdzielcza. samochodu oraz sce- 
nen'e trasy. 

Tak, to wlasnie Ty siedzisz za 
kierownica. tego wspaniaiego 
pojazdu. Drza.c ze zdenerwowa- 
nia, czekasz na zielone swiaüo 
sygnalizatora. Jeszcze chwila L 
juzl Bjyska zielone, teraz gaz do 
dechy. Przez chwile wydaje G 
sie. ze jazda jest bardzo prosta, a 
trasa nie sprawia wiekszych trud- 
nosci. Jednak po pewnym czasie 
zauwazasz. ze Twoi przeciwnicy 



tawaC 
bokiem. 
bijasz 
erowni- 
ca;, w 
lewo, w prawo, ale nie mozesz 
juz zapanowaC nad maszyna.. Je 



Porsche, pröbujesz zastanowic sie 
nad popefnionymi bfedami. — 
'Tak, Nigel Mansell toja nieje- 
stem. Musze. jeszcze du2o treno- 
wac\ Nie bede szarzowaf, na 
pocza.tek wybiorejakas latwiejsza. 
trase" 

Podobna. przygode. ' jeszcze 
wiefe innych, mozesz przezyc, w 
zaleznosö od :ego jska wybie- 
rzesz trase. (i jaki sa^^chod). 

Przy ustawione_ na maksimum 
szczegölowosc gra^ö, :rasy obfi- 
. :l r JHB e V f Widac wy- 

■ U ^Luineie drze- 
.«1 lh~- dy rekla- 

mowe. a nawet siady hamowa- 
nia na jezdni i oczywiscie — 
widowr.^p^^a*: wybierajac te 
opcje fTsz^jgnieiac. jakim 



pozrue, 




pieaf rw 



nosc ■ z-r-fjuuna. 



pcazcwat 
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Maks. vyys. wzniesiei*i: 72 stopy 

Mozna rozwijaC duze predkosci 

M AHOMET DRAG STRIP 

DlugosÖ: 0,25 mili 

Szerokosc: 50 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: I 

WyScig na czas. 

NEW YORK HIGHWAY 97 

DlugoSC: 1,1 mill 

SzerokoSC: 41 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: I 

Maks. wys. wzniesiert: 27, 1 stopy 

Duzo zakretöw i wzniesieö, ströme skarpy. 

ARKANSAS ROUTE 7 

Ougo«. 25,8 mlli 

SzerokoSC: 61 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: 3 

Plaska trasa. ale nalezy uwazaC na przejezdzaiace i^z^-rowkj 

CALIFORNIA ROUTE 1 

DlugoSö 2,3 mill 

SzerokoSC. 200 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: I 

Maks. wys. wzniesieri 31 stöp 

Zalecana szczegölna ostroznosc — przejezd2aja.ce samochody. 

AUTOCROSS COURSE 

DfugoSC: 0,82 mili 

Szerokosc: 16 — 64 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: I 

Bardzo trudna trasa, duzo ostrych zakr^töw 



szcze rylko lomot rozwalanej 
barierki i wpadasz do ptyna.cej 
obok trasy rzeki... 

Teraz, plywaja.c w swoim 



rozdzielczosci 320x400 w 256 
kolorach. Okazuje sie jednak, ze 
rylko dla niektörych widoköw. 
Nie wiadomo dlaczego, w wy- 
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Charakterystyka tras 



MONTEREY RACEWAY 

Dlugosö: 2.25 mili 

Szerokosö 71 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: 3 

Maks. wys. wzniesieh: 180 stöp 

Liczne zakrety i zbocza ograniczaja predkosö. 

DOBBS RACEWAY 

DlugosÖ: 1.98 mili 

Szerokosd 61.5 stopy 

Maks. liczba zawodniköw: 3 

Piaski teren. duzo lezacych przy drodze kamieni. 

SAN DI MAS MALL 

Dtugose: 1,2 mili 

Szerokosc: nieznana 

Maks. liczba zawodniköw: dowolna 

Specjalna trasa — na parkingu. 

EA SPEEDWAY 

DiugoSö 1,98 mili 

Szerokosö 61,5 stopy 

Maks. liczba zawodniköw. 3 

tatwa trasa. 

OVAL SUPER SPEEDWAY 

Dlugosö- 5 mil 

Szerokosö 147 stöp 

Maks. liczba zawodniköw: 5 
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padku w^czenia trybu przedsta- maleje do 320x200. 

wiania tablicy rozdzielczej samo Jeszcze jedno — nadsniecie 

chodu. rozdzielczosc ekranu , 'Jawisza Esc w czasle Jazdy po- 
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woduje zatrzymanie gry, a na 
ekranie pojawi sie Menü obslugi 
programu, z ktörego mozemy 
np. przda.czac widokj lub wybrac 
zakonczenle gry. 

Nalezaloby teraz powiedziec 
pare slow o instalacji programu 
oraz jego wymaganiach sprzeto- 
wych. Program po instalacji zaj- 
muje ok. 8 MB na twardym dys- 
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$1+ Dragstrip Results ^i£ 

■XX R;see replay ENTER: start again X X . 



i Place: i_ Finish Time: :28.28 Speed: 
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ku, w petnej wersji z dokfadna, 
dokumentaeja. samochodöw i 
tras. Oszczedni moga zrezygno- 
wac z dokumentacjl, zyskaja. wte- 
dy 4 MB wolnego miejsca na 
twardzielu. 

Wymagania sprzetowe nie^sa, 
zbyt duze. Minimum pamieci to 
640 kB, posiadaeze kart muzycz- 
nych musza. miec minimum I 
MB. jeSli chea coS usfyszec. Poza 
tym komputer od 386DX wzwyz! 

Zaleta. programu jest mozli- 
woSc gry dwöch graezy na po?a- 
czonych ze soba komputerach 
fbezposrednio, przez modern lub 
w siecij. 

Podsumowuja.c, granie w Car 
and Driver dostarczylo mi wielu 
mocnych wrazeri, ale inne gry 
dawaly wiecej satysfekcji, np. Rac 
Rally. Uwazam wiec, ze Car and 
Driver jest jednym z najlepszych 
symulatoröw samochodu, ale nie 



najlepszym! Po prostu — takiego 
programu jeszcze nie ma. 

Marcin Zapora 



CAR AND DRIVER 

Electronic Arts 1993 
Symulacyjna 
IBM PC 
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JESTES ZUPELNIE 
BEZPIECZNY. NIE 
SP AP NIE Cl NA 
CtOW^ Nl CEC LA 
Nl DRZEWO. ZA 
CIEBIE WALCZA I 
UMIERAJA TWOI 
OFICEROWIE ORAZI 
ZOtNIERZE. OFICE- 
REM MOZE BYCI 

Warlords 2 firrrty Strategie Stu- 
dies Group jest gra. militama. z 
elementami strategii, ale glöwnie 
o charakterze czysto wojskowym. 
Cel gry jest niezvyykle prosty: 
rtalezy podbic swiat, niszcza.c 
wszystkich przeclwniköw. Zazwy- 
czaj, aby to osiggngc, trzeba zdo- 
byc wszystkie miasta wrogöw, 
cho£ moze sie zdarzyt ze Swia- 
domi wlasnej slabosci sami do 
browolnie poprosz^ o poköj — 
takze wtedy zwyciesko kohezy- 
my gr^. 

Oczywiscie. im mniej przeciw- 
nfköw zostaje w trakeie rozgryw- 
ki, tym wieksze 53 szanse, ze 
zechea. sie poddac\ Przeciwniköw 
moze byC nawet siedmiu, zatem 
nie bedzie latwo sktonic ich do 
uznania naszej potegi. 

Na pocza.tku gry mamy przed 
sob^ dzlewfczg mape terenu. nie- 
zafeznie od wybranego scenariu- 
sza iub losowego skonstruowa- 
nia iwiata. Teren moze miec röz- 
norodne uksztaltowanie: morze, 
zatoki, lasy, göry, drogi, mosty, 
miasta. Prawie wszystkie miasta 
sa. neutralne, a wybrani graeze 
maja. na dzien dobry po jednym. 

Kazde miasto moze wytwarzac 
jakis oddzia) wojskowy, natomiast 
llsta oddzialöw do produkeji, spo- 
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PlljRNA PANIENKA, 
ZOtNIERZEM — PIAl 
BEtEK LUB SlONI^T- 
KO. TAK WYOLADA 
SWIAT CRY WAR-! 
LORPS 2. 

sröd ktörych mozna bezposrednio 
wybierac. wynosi maksymalnie 
cztery. Jesli wiec kupujemy nowq 
ficencj?. czyli mozIiwoSt wytwarza- I 
nia nowego oddzialu w miescie 1 
majqcym juz 4 oddzialy gotowe 
do wykonywania, to musimy z 
ktörego^ zrezygnowac\ Najplerw 
wybieramy typ do zastapienia. 
potem kupujemy nowy. ktöry zo- 
stanie umieszezony na miejscu 
wskazanego. 

Oddzialy wyprodukowane w 
miastach mog^ by£ przydzielane 
do ich obrony, albo posyfane reez- 
nie do dowolnego punktu na 
mapie, bgdz tez wt^czamy opeje 
automatycznego przesuwania od- 
dziaiöw z Jednego miasta do dru- 
giego. To ostatnie rozwi^zanie 
pozwala nam na dozbrajanie mfast 
frontowych w nowe oddzialy, z 
ktörych mozemy formowaC kolej- 
ne armie lub uzupefnienia dla prze- 
trzebionych jednostek. 

Produkcje w miescie mozna 
skasowac. W takim wypadku pro- 
dukowany oddziat jest usuwany. 



^a 



W ten sposöb mozna po^o 
wac miasta w dostatecz'-.— m 
stopniu wyposazone w oddzia- J 
\y obronne. Zyskamy na tyrr bc 
kazde miasto przynosi ce\\ e^ 
dochod, a produkcja koszr-- e 
Zwolnione po zatrzymaniu pro-| 
dukeji dochody napetnia. ^aszc| 
käse i pozwolg np. kupowac 
nowe typy oddziatöw do wy-l 
twarzania w miastach rronto- 
wych, poniewaz produkcje dla 
kazdego miasta trzeba kupowac | 
osobno. 

Oddzialy znajduja.ee sie w 
tym samym miejscu moga. byC 
Igczone w wieksze jednostki, 
skladaja.ee sie maksymalnie zj 
osmiu elementöw. Jasnejest, ze 
taka armia ma wieksza. sile, niz 
te same wojska atakujace w po- 
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jedynke. Z powodu ograniczenia 
liczebnosct grupy. atak wiekszej licz- 
by oddziaföw musi byc wykonany 
falami. Najpierw pierwsza grupa. 
potem druga, Itp. Niestety, znaj- 
duja.ce sie na jednym pofu wqjska 
nie grupuja. sie automatycznie. stad 
pewne niedogodnosa: chcieliby- 
smy przesuncjc wszystkie oddziaiy, 
idzie tylko jeden... 

Oddziaiy, ktörych nie przenosi- 
my, mogq byö fortyfikowane. W 
kazdej chwili mozna je rzucic do 
walki. 

Komputer potrafi nam zaserwo 
wad automatyczne przemieszczenie 
wszystkich oddziaföw, ale tyiko 
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tych, ktöre maja. wyznaczone przez 
nas marszruty. Nie dotyczy to nieru- 
chomych, nowo wyprodukowanych 
jednostek, ktöre dopiero czekaja. na 
rozkazy. Dlatego stosuja.c opcje au- 
tomatycznego przemieszczania pa- 
mletajmy o tym, ze a nuz bedziemy 
mogli wyslac na front wiecej wojsk 
niz te. ktöre wczesniej poslalismy w 
droge. 

JesJi juz zaznaczyfismyjakis oddziai 
(!ub grupe) i przemiescilismy go — 
mozemy wypröbowac jego umiejet- 
nosci wojskowe w praktyce. Tutaj 
Warlords 2 oferuje nam najprostsza. 
z mozliwych opcje — walke- Wystar- 
czy ustawif swöj oddziaf w bezpo- 
srednim sgsiedztwie wroga, zazna- 
czyf i wskazac kursorem nieprzyja- 
dela. Kiedy kursor przyjmuje postac 
miecza, oznacza to, ze mozna juz 
walczyc. Wcisniecie przycisku myszki 
wywofa okienko bitwy: herby obu 
stron I pokazane oddziaiy (nasze i 
przeciwnika). Komputer sam obliczy: 
kto i w jakiej liczbie zostanie wyma- 
zany sposröd zyj^cych. Ten, kto zo- 
stanie, bedzie oczywiscie zwyöezc^. 
Jesu zdobyltfmy w ten sposöb mia- 
sto, mamy do wyboru cztery opcje. 
Od najmniej szkodliwej dla miasta, 
dajgcej minimum dochodu z pla.dro- 



wania, ale umozliwiajacej natychmie 
stowe rozpoczecie produkcji, az dc\ 
zupefnego wymazania danego miastc 
z mapy. Tak potraktowane miasto ni« 
moze juz by£ odbudowane. Jest toi 
dobry sposöb pozbawiania przedwnh 
ka zaplecza produkcyjnego, bez kol 
niecznosci zajmowania sie obronaj] 
nowo zdobytych terenöw. 

Oddziaiy szczegölnie wyrözniajgcej 
sie w walce moga byc odznaczanej 
röznymr medalami — dodaje to niej 
tylko splendoru naszej armii, ale takzej 
zwieksza sile militarng jednostek. 

Dia zdobywania tanim kosztem pk 
nfedzy, map, sprzymierzehcöw lubi 
nowych typöw broni, mozemy doko- 
nywat wypraw badawczych, przeszu-j 
kuja.c ruiny oraz swiajynie. Nadajg Sit 
do tego nasl bohaterowie (oficerown 
— hero), ktörzy opröcz tego sg znako-j 
mitymi wqjownikami. Na poczatia 
dysponujemy jednym takim stworzonn 
kiem, potem mogg sie przyfa.czac inne.j 
niektöre wiodac ze soba. male armiel 
rozmaitych demonöw, czarodziejöw ij 
innych militarnie uzytecznych zyjatek| 
Dodam jeszcze. ze ci bohaterowie! 
mogg byc obu pici. Zas za swoje za- 
slugi moga. byc promowani (przez kam-! 
puter) na wyzszy poziom, uzyskuja.0 
wieksze zdolnosci militarne i transpor-l 
towe. Bohater moze byC dobry jako 
w pewnym sensie, dowödca armii. I 
Jego osoba wnosi bowiem powazny| 
wklad w sile militarng takiego oddzia 
Ju. Oczywiscie trzeba dbat o wyposa-1 
zenie naszego bohatera w jak najlep-" 
sze oddziaiy przyboczne. Poza tym, 3 
utraconego bohatera nie da sie, ot I 
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nie obejmuje (nteresujgcego 
nas obiektu, to nie mozemy 
po prostu przesurajC mapy 
glöwnej w ego klerunku, ale 
musimy ponownie wskazy- 
waC docelowe miejsce na 



wszystklch wqjsk. JeSli zrezy 
gnujemy z wydania rozkazu 
jakiemus innemu oddzialowi 
(ktöry chcemy przejrze<f pod- 
czas szu i zego pupil- 

ka). bedzie on wyla.czony z 




Produkcja oddzialöw w 

danym miescie. 



tak sobie, wyprodukowad 
nowy musi przyjsc*sam. Im p.o- 
tezniejsze jest nasze pahstwo, tym 
wiecej ich zglosi sie do nas n.-, 
sfuzbe, z reguly wioda.c ze soba. 
doborowe druzyny. 

Czasami sie zdarza, ze nie ma- 
my juz czasu lub nie jestesYny 
pewni. czy nasz atak- sie powie- 
dzie. Wtedy mozemy gre zapisaC 
i w razie czego corhaC sie w cza- 
sie. Ponowne wgiywanie paroi 
zajmuje wiecej czasu niz zapis na 
dysk, poniewaz komputer musi 
wygenerowac mape strategiczna.. 
W kazdej chwili mozemy za- 
poanac sie z wynikami gry. Mofc. 
na poröwnywac liczbe miast, 
oddzialöw wojskowych. zapas 
ztota, itp W ten sposöb spraw- 
dzamy, jakie miejsce za'mujemy 
w ogöfnym rankingu. 

Gra zaopatrzona jest w scena- 
riusz cwiczebny. ktöry pozwala na 
szybkie opanowanie podstaw. Nie 
zmienia to jednak faktu ze obslu- 
ga gry jest bardzo utrudniona po- j 
przez zastosowanie niestandardo 
wych koncepcji wybierania i poru- 
szania oddzialöw oraz przemieszcza- 1 
nia sie po mapie glöwnej. 

Kto chce zobaczyc, jak moze 
wygla.dac dobra partia gry, niech 
po prostu ustawi wszystkich gra- 
czy, jako sterowanych przez kom- 
puter. Bedzie to pasjonujqca roz- 
rywka. Ale taka partia moze trwac 
ponad godzine, a program jest 
zablokowany, goy2 komputer 
wydaje wszystkie pofecenia. Trze- 
ba poczekac na zakonczenie pre- 
zentacji lub "zresetow " sprzet. 
Niestety. sama rozgrywka. 
mimo wspaniale opracowanego 
graficznie ekranu gry, nie jest 
prosta. Wymienie kilka zasadni- 
czych niedocia.gniec 
I . Aby znalezc" sie w wybranym 
miejscu na mapie glöwnej 
trzeba wskazac to miejsce na 
mapce pogladowej. JeSli 
wskazalisYny wycinek, ktö 
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mapce pogladowej. ; ruchu w tej turze. Moze byc 

2. Jesi-wiecwskazalismyjakjsod-i to dla as niekorzystne. bo 
dzial i chcemy go przemiescici anuz sie okaze, ze tez powi- 



o punktu. znajdujacego sie 
poza s-asiegiem glöwnego 
okna gry, to trzeba wskaza 
docelowe miejsce na mapie ' 
pogla.dowej. Jest to postepo- , 
wanie bardziej denerwujace 4 
mniej czytefne, niz proste prze- 
suVanie-mapy glöwnej w stro- 
n'e tego punktu koncowego. 
3 Gdyjakis" oddziaf jestaktywny 
i wskazemy kursorem fktöry 
wyglada jak noglj inny od- 
dzial, to zamiast zaznaczenia 
tego nowego. oddzialu spo-/ 
wodujemy przesuniede tarni 
tego. Epwoduje to czeste 
pomylki i marnowanie czasu 
na cofanie ruchöw. Jest to 
wielki minus gry, standardem 
jest bowiem takie rozwiaza- 
nie, w ktörym wskazanie od- 
dzelu uaktywnia go, nato- 
miast ruch jest generowany 
po wydamu dodatkowego 
pofecenia 

4. W grach strategicznych mamy 
zwykle mozliwosc przesuwania 
oddziakj recznie, krok po kro- 
ku, taka. droga. — jaka. uznamy 
za stosowna.. W warlords 2 
musimy akceptowac trase. wy- 
tyczona. przez komputer, meto- 
dy recznego przesuwania 53 
bardzo nuzace. Komputer po- 
trafl bowiem automatycznie 
puszczac oddziat zygzakami 
lub w inny, mniej dokfadny od 
recznego sposöb. 

5. Trudno jest wskazac ten od- 
dztal, ktöry aktualnie chcemy 
miec pod komenda.. Mozna 
ro robic metoda. okrezng, 
poprzez v.yfrieranie kolejno 




nien sie ruszyc. 

6. Rozmieszczenie kiawiszy steru 4 
jg.cych (pokazanych na ekra- 
nle) nie jest zbyt czytelne. Kla- 
wisze s röznej wieikofci i 
ksztaltu, co wprowadza dez 

nentacje Interfejs gry jest zbyt- "Wgscä oznacSneSfcs 
nio udziwniony, chociaz zna- I wizerunkiem, ale 

' ( komicie wykonany graficznie nie iBajaiiuz 

7. Plansza gry jest moim zdaniem T* , ci^c|T^"r ?, rzekTt " 
za duza. Dcstepnych jest co ^^ 
najmniej 70 miast zatem wa(-l r 
ka nawet z jednym przeciwnH 
kiem jest dfuga i zmudna. VV., 
Irmych_gra{h mamy opcje 
ustawiaja.ce wielkosc iwiata, 
czyli planszy gry. 
Nie jest to wiec gra dla milo- 

iniköw strategicznych miniatur i 
szybkich partii, ale jesli chcesz byc 
wfadca. basniowej krainy — za- 
granie w Warlords 2 jest najlep- 
szym wyjSciem... 

Made} Warzecha 



* u& 



titwa: dziwne wojska 
Iprzeciw jeszcze dziwniej- 
szym. 



Raport: liczba miast do 
naszej dyspozycji. Teraz 
rywalizuja, ze soba. dwaj 
gracze, mozliwe sa jednak 
zmagania nawet osmiu, stad 
tyle miejsca na inne shipki. 






WARLORDS 

SSG 1993 
Strategiczna 
IBM PC 



Wyrözniajacy sie 
oddzial moze zos 
czony. Sila ataJ^Pjpüznaczo- 
nego tutaj o^fißäiu sloni 
;rosla ^%'Q© 9 punktöw. 
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to wtasnie GRA FABULARNA. 

Na zachodzie zdobyta sobie cate rzesze 

zwolenniköw, teraz ma szanse podbic serca 

i polskich fanöw fantasy. 

Gruby podrecznik zawierajacy 386 stron 

skondensowanych informacji zapewnia 

wszystko, co potrzebne jest do gry. Ponad 1 00 

röznych profesji, od minstrela po zabojce 

trolli; ponad 1 30 przeröznych umiejetnosci; 

ponad 1 00 gatunköw najbardziej 

przerazajacych istot i niezwykle barwny opis 

Starego Swiata! 

Pierwsza, pelna gra fabularna 

PO POLSKU! 

Nie zwlekaj dluzej, podejmij wyzwanie swiata, 

ktöry tylko TY mozesz ocalic przed mrocznymi 

sitami Chaosu. Wykreuj swojego bohatera, 

a potem po prostu stan sie nim. 

■IE jest wtasnie po to, 

aby Ci w tym pomöc. 

1EIE to przygoda, 
ktörej nie zapomnisz do kohca zycia. 



To prawdziwa przygoda 

w innym, tajemniczym swiecie. 

To gra na zywo, gdzie przezywasz 

prawdziwe emocje. 

To GRA FABULARNA! 

mtmm q mwce 

to JEDYNY W POLSCE ilustrowany magazyn 

w catosci poswiecony grom fabularnym. 
To przewodnik po innym wymiarze - po swiatach, 
ktore rzeczywiscie istnieja. i ktore TY takze mozesz 

odwiedzic - jesli tylko zechcesz. Poznaj nowy 

rodzaj gier, w ktorych ograniczyc Cie moze tylko 

wyobraznia. Czy bedzie to swiat czaröw i zakutych 

w stal pancerza rycerzy, czy swiat laserow, telepatii 

i gwiezdnych wojen - zalezy tylko od Ciebie. 
Kup MAGIE I MIECZ. Posmakuj czegos nowego. 





Komputerowym marynistom, 
posiadaja.cym Amige lub Atari ST, 
mozna zaproponowat zagranie 
w Strike Fleet. Gra, jak na swöj 
wiek ('91), cafkiem niezle prezen- 
tuje sie na ekranie komputera. 

Scenariusz gry 

opracowany jest na cafkiem do 
brym poziomie- Akcja rozgrywa 
sie w trzech rejonach: Zatoka 
Perska (konfiikt z flota. irahska. oraz 
wqjna z Irakiem), Falklandy (woj- 
na brytyjsko — argentyhska), Pöl- 
nocny Atlantyk (spekulacja nt. III 
wqjny swiatowej). 

Mozna wybrac jeden z J4 
scenariuszy, albo zdecydowaC sie 
na udziaf w catej kampanii. Przy- 
dzielane zadania zostafy oparte 
na autentycznych wydarzeniach 
(oczywiscie, poza tymi. ktöre 
dotycza. IH wojny), co podnosi ich 
atrakcyjnctfö Kazda mlsja musi 
by<f wykonana w okreSlonym 
przedziale czasowym, co 
niekiedy nie jest zbyt 
przyjemne. Atrakcyj- 
na jest röznorod- 
noif okretöw. 
ktö ry m i 




ozna dowodzIC. 

^ty amerykartskie: kra.zow- 
(klasy: Belknap typ 26 i 71- 
bnderoga), niszczyciele (klasy: 
Charles F. Adams. Arleigh Burke, 
Kidd i Spruance). fregaty (klasy: 
Oliver Hazard Perry) oraz okrejy 
"szybkiego ataku" (klasy: Pegasus). 

Okrety brytyjskie.- niszczyciele 
(klasy: Sheffield) i fregaty (klasy: 
Broadsword typ 22). 

Okrety sg przydzielane auto- 
matycznie na poczatku misji, nie 
mozna samodzrelnie dokonac 
wyboru. 




Dodatkowym urozmaiceniem 
jest mozIiwoSc" wspöldzialania sif 
morskich z powietrznymi. Na 
pokfadzie wiekszosci okretöw 
znajduja. sie smigtowce: francu- 
sko— -brytyjskie Westland Lynx, 
albo zagadkowe amerykahskie 
"LAMPS I Helicopter, Kaman Sea- 
sprite" (czy ktos" o nich styszaf?). 



yposazenie okretöw jest 
standardowe: radar i sonar. Po- 
nadto dowödca okretu ma do 
dyspozycji urozmaicony zestaw 
sYodköw ofensywnych i defen- 
sywnych. Pociski rakietowe: 
woda — woda dalekiego zasiecju 
(Tomahawk) i krötkiego zasiegu 
(Exocet, Harpoon i Sea Dart), 
woda — powietrze (Sea Sparrow, 
Sea Wolf i seria SM) oraz do 
zwalczania okretöw podwod- 
nych (ASROC). Gföwne dziafa 
okretowe maja zasieg od 4 km 
(Broadsword) do 22 km (wiek- 
szosc" okretöw amerykartskich), 
ale trafiC salwa. dziat nie jest fa- 
two, czesto nie wiadomo. czy 
ostrzaf przynosi efekt. System 
obrony antyrakietowej (Phalanx 
Bursts) — zmodernizowana wer- 
sja dziafka typu Gatling. Wyrzut- 
nie torped (Mk 46) o zasiegu do 
8 km. 

Nie wszystkie typy broni nale- 
zy odpalaC "recz- 
nie". Najpierw 
trzeba postawiC 
zatoge w stan 
gotowoSci bojo- 
wej. Potem, gdy 
wrogie rakiety 
znajdg sie w za- 
siegu razenia, 
uaktywnia sie au- 
tomatycznie 
obrona (wyrzuca- 

nie pasköw folii alu- 
miniowej i wlgcze- 
nie systemu Pha- 
lanx). 

Praktyczna reali- 

zacja zatazeh sce- 

nariusza nie jest 

jednak udana. 

Problemy za- 

czynaja. sie 

wtedy, gdyl 

zwraca sie 

szczegölna. 





gründe J^onfiH^^^re Fn 
okrety ptyna. sobie sporojnie i za- 
chowuja. jednakowe odstepy 
miedzy sobaj Cud techniki, ani 
chybi... Inny przyktad: spotkanie 
irahskiego. lekkiego okretu patro- 
lowego z krazownikiem typu 
Belknap Potrafie jeszcze zrozu- 
miet ze moze sie to zle skorV 
czyC dla krazownika. jezeli zosta- 
nie trafiony torpeda lub pooskiem 
rakietcwym Jednak w przypad- 
ku pojedynku artyieryjskiego, 
ostrzal z patrotöwki moze. co 
najwyzej, wybic "do nogi" zasta- 
we stotowa. w mesie oficerskiej 
krazownika. W Strike Fleet dwie 
takie patroJöwki moga. powaznie 
uszkodzic, a nawet (jezeli ktos" ma 
pecha) zatopk! krgzownikl 

Obsluga gry 

Braki w realizacji scenariusza 
Smke Fteet nadrabia prosta. ob- 
sfugg. Jednak 
mozna bytoby 
usprawnic kontro- 
l? okretöw. np. 
stosujac bardziej 
przej^ysta mape 
lub automatyczne 
ustawianie szyku 
konwoju, albo 
rme rozwiazanie 
ekranu radaru/so- 
naru (aby pöJnoc zawsze 
by»a u göry). Ponadto brakuje 
funkc/i automatycznego zwolnie- 
nia uptywu czasu po dostrzeze- 
niu nowych jednostek pneow- 
nika Przy przyspteszeniu czasu 
1 28 razy, chwte zwtokj moze byC 
przyczyna. powaznych klopotöw. 
Mtmo wszysöco. obsluga gry 
nie sprawia powazniejszych pro- 
blemow Nieskomplikowany jest 



Na przykfad 

wezmy pierwszy 

lepszy konwöj. Ptyna. 

w nim röznego typu 

okrety. Przy komendzie 

"3/4 naprzöd" osiggaja. (po- 

wiedzmy) predkoit 26, 24. 1 4, 

12 wezföw. Wszystkie, 

nogjoinie (moze p 

w ktörej wszystko jest mozliwe) 

stwierdzityby, ze taki konwöj musi 

sie rozjechac. jak nogi na iliskim 



ny sa roz?ozone przejrzyide, wiek- 
szos£ opcji dostepna za pomocg 



Grafika i diwi^k 



Jedng z na/wn«po£ji 
jest mizerne opracowanie graficz- 
ne. Przy zblizeniu okrety sa. (co 
prawda) nawet dosyC przyjemne 
dla oka, choc daleko im do po- 
ziomu obrazöw z Silent Service 
feh raczej nie 
dochodzi, jest to zbyt niebez- 
pieczne... Mozna obejrzeC jedno- 
stki znajduja.ee sie w konwoju i... 
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to wlasciwie koniec atrakcji gra- 
ficznych. Niektöre gry pröbuja. 
zrekompensowac tego rodzaju 
braki wstawkami z animowana. 
lub statyczng grafika^ W Strike 
Fleet dodatki graficzne sa. statycz- 
ne i miemej jakosci. 

Dzwieki w Strike Fleet mozna 
okre$li£jako "klasyczne". Wstep- 
na muzyczka jest cto przyjeda (nie 
speejalnego), pözniej juz tylko 
ciezka praca silniköw. 

Rady praktyczne 

I Nalezy wykorzysrywac wspar- 
cie Sil powietrznych. Poczat- 
kowo moze sie to wydawat 
zadaniem tnjdnym. ale po 




wia uzycie sonaru. Wysuniety 
do przodu smiglowiec zwiek- 
sza zasieg radaröw floty. 

2. W smigtoweach mozna uzy- 
wac aktywnych sensoröw 
bez zdradzania dokladnego 
polozenia floty. Jest to oczy- 
wis"cie dosyc ryzykowne dla 
smigtowea. gdyz czesto staje 
sie on obiektem ataku. 

3- Smigtowce sa. przydatne 
szczegölnie w walce z okreta- 
mi podwodnymi. Jezeli kon- 
wöj nie zostal jeszcze wykry- 
ty, mozna nawet zatrzymac 
okrety (co zminimalizuje czy- 
niony przez nie hafas i 
utrudni ich wykrycie 
przez sily podwodne 




natychmiast, 
gdy wejda. one 
w zasieg dzial. 
Nie warto 

sprawdzaC. czy 
przypadkiem 
nie sa. to jedno- 
stki nastawione 
neutralnie (je- 
Zeli plynq pod 
flagg partstwa, 
ktöre jest zaan- 
gazowane w 
konflikt, na pewno zaatakujaj. 
Z tego tez powodu wyrzut- 
nie torpedowe sa. malo przy- 
datna. bronia naszej floty. Do- 
puszczenie przeciwnika w ich 
zasieg (8 km) jest röwno- 
znaczne z popelnieniem sa- 
moböjstwa. Torpedy mozna 
skuteeznie wykorzystac tylko 
ze smigtowcöw. najlepiej w 
walce z okretami podwodny- 
mi, gdyz atak na süy nawod- 
ne przeciwnika jest bardzo ry- 
zykowny. 
6. Podski woda — woda nalezy 



kilku pröbach nie sprawia 
wielu problemöw. Dosyc cie- 
kawa. metoda. jest wvslanie 
ja na ri 
iriäscie kilometröw przed 
konwojem. Mozna zawisngc 
nim nieruchomo, co umozli- 



wroga) i wyslac smigtowce, 
aby rozprawily sie z dostrze- 
zonvm po dwodnym przeeiw- 




4. Nie nalezy Iecie£ zbyt daleko 
od zgrupowania okretöw. 
Smiglowiec jest narazony na 
_ iki wrogich rakiet, a zapas 
pasköw folli (jedynej obrony 
przed 
duzy. 

Nie mozna dopuszczac zbyt 
blisko okretöw przeciwnika- 
Lepiej rozpoczynac ostrzal 



wysylac w wiekszych gru- 
pach. Prawdopodobiehstwo 
trafienia po wystrzeleniu jed- 
nej rakiety jest minimalne. Jed- 
nostki przeciwnika bronia. sie 
przed nimi dosyc skuteeznie a 
ich za 

nia, w grze sa, dziala 
okretowe. W rzeezy- 
wistosci ai 
towa nie 

gtöwna. bronia. sll 
morskich. Jest ona 
nieustannie udosko- 
plana (choeby pod 
wzgfedem szybko- 
strzelnosa), ale jej 
rede przejely pociski 
rakietowe. 



r 
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Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 
02-916 Warszawa 
ul. Okrezna 3 
tel 642-27-66. 642-27-68 
fax 642-27-69 



Podsumowujac — Strike Fleet 
jest grg dla "marynistöw", ktörym 
przestala juz wystarezac wanna i 
okreeiki z papieru, ale nie maja. 
odwagi wypfynad na pelne mo- 
rze... 

Jacek llczuk 



STRIKE FLEET 

Lucas Arts & EA 1991 

Symulacyjna 

Amiga, Atari ST 

Grafika LJ 60% 

Dzwi§k ^ 50% 

GrywalnoSc flür 80% 

Pomyst % 75% 



Ogötem 
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W Oil Imperium gracz wciela 
sie w potentata naftowego i pro- 
wadzi szereg zfozonych intere- 
söw handlowych na swiatowych 
rynkach ropy naftowej. Mo2e 
nabywac koncesje na wydoby- 
cle ropy naftowej w danym rejo- 
nie swiata. przeprowadzarj nau- 
kowe badania wystepawania zföz 
ropy naftowej na dostepnych 
dziafkach, kupowac" dzialki i pro- 
wadzit na nich wiercenia. naby- 
waC zbiorniki do przechowywa- 
nia wydobytej ropy i sprzedawat 
jej zapasy, a takze atakowaf kon- 
kurencyjne firmy poprzez wynaj- 
mowanie terrorystöwl 

Wszystko dzieje sie w atmo- 
sferze niepewnosci cen ropy w 
nasrepnym miesi^cu, w stalym 
zagrozeniu pozarem szyböw, a 
w nastepstwie — eksplozja. zbior- 
niköw. Jednym slowem — coS 
niebywale emocjonujqcego. . . 

Podstawowe opcje 

Na wstepie nalezy ustalic licz- 
be grajgcych. Moze ich byt na- 
wet czterech. W przypadku 
mniejszej liczby — pozostale fir- 
my beda. prowadzone przez kom- 
puter. Nastepnie nalezy wybrat 
znak firmowy, biuro i cel gry. 

1. Best after three years — po 
trzech latach nastepuje pod- 
sumowanle funduszy zainwe- 
stowanych w firme (zakup 
pol naftowych, zbiornjköw 
ropy) i gotöwki. Najprostsza i 
najkrötsza wersja gry. 

2. More then $ 60 mio. capital 
— wygrywa ten, kto pierwszy 
osiagnie 60 min USD kapita- 
lu. Tutaj czesto decyduje 
przypadek. 

3. Ruin all other players — nale- 
zy doprowadzic do bankruc- 
twa pozostalych graczy. W 
ten sposöb najlatwiej wygrat 
z komputerem. 



80% of oil fields — wygrywa 
fma, ktöra wykupi 80% do- 
tepnych dziafek. Wybranie 
tego celu gry. przy kilku 
"ludzkich" graczach, zazwy- 
czaj kortczy sie nierozegra- 
niem partii. 



WiekszoSC dziafah przeprowa- 
dza si^ z ekranu glöwnego. Kaz- 
de dzialanie, wybör dowolnej 
ikony powoduje uplyw czasu. 
Czesto nie zdazymy wykonaC 
wszystkich czynnosci, jakie zapla- 
nowaliSmy na dany miesiac (po- 
jawia sie komunikat — The 
month is overl). 

Gra steruje sie; za pomoca. 
myszy, ale niektöre sekwencje 
zrecznosaowe wymagaja. uzycia 
joysticka (w przypadku Amigi i 
Atari ST). 

Gtöwny ekran gry 

Na zaJaczonej ilustracji. litera- 
mi zaznaczone sa, ikony najwaz- 
nlejszych opcji. 

A. Wallzka 

W przypadku, gdy wybuchnie 
pozar na jednym z posiadanych 
przez firme pol naftowych, poja- 
wia sie stosowny komunikat. 
Konieczne jest podjecie natych- 
miastowego dziafania. 

1 . Mozna zleciC gaszenie specja- 
liscie, jest to jednak kosztow- 
ne I nie zawsze skuteczne. 
Ale gdy ptonie morska platfor- 
ma wydobywcza, TYLKO spe- 
cjalista moze przeprowadzit 
akcje gasniczg. 

2. Mozna tez samodzielnie udac 
sie na miejsce pozaru i 



OIL IMPERIUM TO KLA5YCZNA, JESLI 
NIE STAROZYTNA, dRA STRATECICZ- 
NO— HANDLOWA, WZBOCACONA ELE- 
MENTAMI ZRIjCZNOSCIOWYMI. CRA- 

CZE, KTÖRZY DO- 
T^D NIE MIELI 
OKAZJI W NI4 



spröbowa£ go ugasit Tutaj 
rozpoczyna sie jedna ze 
zrecznosciowych sekwencji 
gry (ekran gaszenia poza- 
röw). Nalezy umieszczaC" la- 
dunki wybuchowe przy kaz- 
dym szybie i wygasiC ogieh. 
Jest to zajecie bardzo niebez- 
pieczne. W przypadku, gdy 
sterowana postac znajdzie sie 
zbyt blisko miejsca eksplozji 
— zostanie poraniona (trzy 
takie wypadki i akcja zostaje 
odwcrfana) . Jed noczesnie 
mozna umieSciC trzy ladunki. 
ale i tak jest to za duzo. Do 
ugaszenia wysokiego ognia 
(ponad wysokoäc wiezy 
wiertniczej) potrzeba dwöch 
ladunköw. a jednego — do 
matego ognia (do potowy 
wiezy). Aby umiesciC ladu- 
nek, nalezy stangd tuz przed 



wieza. wiertnicza. i uzyC przyci- 
sku Fire. W czasie gaszenia 
pozaru konieczny jest po- 
spiech. pole naftowe pali sie 
"dosyc" szybko. 

Po ugaszeniu pozaru podawa- 
ne sa. wyniki akcji ratowniczej: czy 
zakohczyta sie sukcesem czy nie- 
powodzeniem (zniszczenia pola 
naftowego ponad 50%), czas jej 
trwania. stopieh zniszczenia pola 
— o ile zmniejszy sie wydobycie 
ropy z tej dzialki oraz okres 
zmniejszonego wydobycia. 

W przypadku, gdy nie byto 
zadnych prob gaszenia ognia, 
urzadzenia wydobywcze ulegna 
calkowitemu zniszczeniu. Wydo- 





CHöwny ekran gry 
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bycie zostanie przerwane na 
wiele miesiecy, nie mozna wöw- 
czas dokonywac ponownych 
odwiertöw. 

B. Telefon 

Podstawowe zrödfo informa- 
cji. Nie mo2na prowadzit wla- 
snych rozmöw, ale ta. droga 
otrzymuje sie istotne dla przebie- 
gu gry wiadomosci. Tutaj 
wspomne o jednym waznym 
komunikacie: SUPPLY CONTRACT 
OFFERED. Informuje on o wa- 
runkach kontraktu: 

— zlecenie zaopatrzenia w rope 



\ 






Gaszeniepoiaröw 




|1| — ilosc materialöw wybuchowych. 

|2j — czas pozostaly do vyybuchu. 

[3J — wielkosi? znlszczen, 

(4J — stan zdrowia 'strazaka". 

[5J — umieszczone tadunkl wybuchowe. 



Budow^urociaqu 





iU^ijJj'üüiUJ 




|IJ — poczgtek rurocia.gu; 

|2J — miejsce. do ktörego nalezy doprowadzic rurocigg; 

J3J — efementy ruroeiggu (LPM — wybör fragmentu. PPM — 

demontaz potozonego ostatnfo odcmka); 

[4J — rurocigg przeciwnlka, aby sprzedac rope nalezy ukonczyc 

budowe swego rurociggu. zanim zrobi to konkurencja. 



T 



DYNASTIA 
W PICUtCE 



naftowa. danej firmy w jakims 
regionie swiata, 
•liczba baryfek na miesiac 
{wielkoSc wydobycia, jaka 






-jednorazowa kara pieniezna 
(nakfadana na firm?, jesli nie 
wywiqze sie ona z warunköw 
kontraktu), 

-podpisanie zgody na propo- 
nowane warunki. 



n 



C 



O 



o 

ZACRAC, ZNAJDA 

DUZO PRZYJEM- 

NOSCi W ODKRY- 

WANIU JEJ TAIEMNIC. NATOMIAST 

STARZY MISTRZOWIE WIERTtA", JESZ- 

CZE NIE RAZ PO NIEJ WRÖC/y 



I 



J 



SUPPLY COWRACT jest wy- 
godna. forma, sprzedazy ropy. 
Pozwafa uniezaleznic" sie (na czas 
trwania kontraktu) od skoköw 
cen ropy i uzyskac w ten sposöb 
State zrödfo pokrycia kosztöw 
funkcjonowania firmy, a czasami 
nieduzych zysköw. Jezelr firma 
zawarfa kontrakt, to nie pojawi 
sie zadna nowa oferta, az do 
chwili jego wygasniecia. 

Püdczas sprzedazy ropy w 
danym regionie swiata nalezy 
pamietac" o pozostawieniu zapa- 
söw, koniecznych do wypefnie- 
nia przyjetych w kontrakcie zo- 
bowiazah. Warto tez pamietaC o 
niespodziankach, np. vyybuch w 
zbiornikach. pozar pola naftowe- 
go. 

Sygnaf telefonu rozbrzmiewa 
kilkakrotnie, pözniej irformacja jest 
przechowywana (zapewne w au- 
tomatycznej sekretarce) i rnozna jg 
odebrac' w dowolnym momencie 
przed körten miesiaca. 

C. Szuflada 

Znajduja. sie tutaj informacje o: 



a) szybach naftowych — Wells 
(koncesja nie zostafa wyku- 
piona, szyb jest czynny lub 
nieczynny. liczba szyböw, ak- 
tualne wydobycie, maksymal- 
na wielkoSC wydobycia, ko- 
szty eksploatacji czynnych 
dzialek, wartoSc rynkowa te- 
renöw); 

b) zbiornikach ropy — Tanks 
(liczba zblorniköw, pqjem- 
noSC. zawartost koszty); 

c) kontraktach — Contr (wiel- 
koSC wydobycia na pokrycie 
zobowia.zan kontraktu, czas 
do jego wygasniecia, wyso- 
kos£ kary za niedotrzymanie 
umowy, miesieczne zyski. 
okres umowy na ochrone 
obiektöw. czas umowy z ter- 
rorystami). 

Mozna zatrudniC ochrone (In- 
vestigation) przed sabotazem ze 
strony konkurencyjnych firm, albo 
wynajac terrorystöw (Acttons) do 
dzialah odwetowych. Terrory- 
stom wskazujemy firme — obiekt 



musi byc na POCZAJKU mie- 
sia.ca przeznaczona na potrze- 
by kontraktu), 
— miesieczne wpjywy z kontraktu. 
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ataku — oraz ustalamy sposöb 
jego wykonania {wysadzenie 
zbiorniköw, szantaz pracowni- 
köw, podpalenie pöl naftowych, 
napad na bank z pieniedzmi 
konkurencyjnej firmy). 

Jednak dzialalnosc terrorystycz- 
na nie jest zbyt optacalna — rzad- 
ko kiedy przynosi dobre efekty, a 
wjgze sie z duzym ryzykieml Jesli 
przeciwnik posiada sifng ochro- 
ne. atak zostanie odparty (komu- 
nikat ATTEMFT DETECTED) i spra- 
wa zakonczy sie na sali sqdowej. 



|edzia moze wymierzyc' surowg 
'. w postaci konfiskaty od jed- 
10 do czterech szyböw nafto- 

Stych. 

D. Blurko 

Na ilusüacji przedstawiajacej 
glöwny ekran gry wpisane cyfry 
wskazuja.: 

[1J — informacje o stanie gotöwki 
(ujemna — dJugi), 

[2j — kalendarz — pozwala przy- 
spieszy£ zakonczenie miesig- 
(2. Jest to jednak posuniecie 
bardzo ryzykowne — nie 
mozna zareagowac na nie- 
szczesliwe wypadki. Znacznie 
lepiej jest trzaskac szufiada/' 
(otwierac i zamykacj r w ten 
sposöb, dzieh po dniu. zar 
kohczyt" ture. 

[3] — symbd firmy — dostep do 
operacji dyskowych. 








3* GAMBLER 11/94 






E. Mapa iwiata 

Sa, tu informacje o zajetych 
dzialkach — mozna szybko prze- 
iledzid ostatnio podjete dziafania 
innych firm (nowe pola naftowe 
i koncesje). Tereny wydobywcze: 
Alaska, Ameryka Pöinocna, Srod- 
kowa i Pofudniowa. Europa, 
Zwiazek Sowiecki, Bliski i Srodko- 
wy Wschöd, Indochiny. 

F. Gazeta 

Wrädomosa — sensacyjne 
doniesienia o pozarach, wypad- 
kach, notowania gietäowe cen 
ropy... 

G. Komputer 

Wiekszosc operacji przeprowa- 
dzamy z wykorzystaniem tej opcji. 
Mozna dokonac zakupu lub 
sprzedazy, albo zledf prowadze- 
nie odwiertöw, a takze przejrzec 
dane statystyczne i ekspertyzy 
terenöw roponosnych. 

Kupowanie 

OILFIELD.PRG — zakup pöl 
naftowych. Przed nabyciem jakie- 



gokolwiek pola naftowego ko- 
nieczne jest wykupienie koncesji 
na danym terenie (jednorazowy 
wydatek 2 min USD). Bezpo^re- 
dnio po zakupieniu pola, mozna 
zleciC natycnmiastowe wykonanie 
odwiertu. 

TANKS.PRG — nabycie 
zbiorniköw ropy dla okreslonych 
rejonöw swiata. Zakupu dokonu- 
je si? na malej mapie swiata, dla 
kazdego rejonu podana jest aktu- 
alna pojemnosC zbiorniköw. Moz- 
na kupif dowctfna. liczbe zbiorni- 
köw röznego typu. Najlepsze (i 
najdrozsze) sa. typu Hightech. Inne 
rodzaje to: Average oraz Recyc- 
led. Podane sa, tutaj informacje o: 
cerue i pojemnosci jednego zbior- 
nika oraz wszystkich zakupionych 
zbiorniköw. Gasami mozna ze- 
tknat sie z komunikatem: CATA- 
STROPHE TO YOUR TANKS IN . 
konieczny jest wtedy zakup no- 
wych zbiorniköw, wzrastaja. tez 
koszty ich utrzymania. 

Sprzedawanie 

OILFIELD.PRG — sprzedaz 



Obstuga wiercert 







[IJ — wyglad terenu, na ktörym usytuowana jest dzialka; 

najtrudniejsze sa, prace w terenie pustynnym i arktycznym, 

najlatwiejsze — na morskiej platformie. 

(2) — informacja o odchyfeniu wiertia od pionu; 

(3J — nacisk wiertia na grünt {szybkosc wiercenia). przytrzyma- 

nle Fire zwieksza obroty; 

(4) — stan wiertia; 

(5J — informacja o gestoici pokladu. przez ktöry przechodzi 

wiertto; 

[6| — polozenie wiertia w poziomie, nalezy starac sie, aby 

znajdowafo sie w poblizu srodka; 

f7j — polozenie wiertia w pionie; widac przez jaka. warstwe 

gleby aktualnie przechodzi wiertfo i ktedy ta warstwa sie 

skoriczy. 









\ \ 










pöl naftowych. postepowanie po 
dobne do zakupu, mozna zmniej- 
szyC lub zwietezyd: cene ofero 
wanej dzialki. 

OIL.PRG — sprzedaz ropy. 
Odbywa sie na mapie swiata 
podobnej do tej, jaka pojawia 
sie przy zakuple zbiomiköw — 
tu podawana jest wielkoSc zma- 
gazynowanego wydobycia. Do- 
datkowe informacje: cena, zapo- 
trzebowanie, iloSc zgromadzong 
w zbiornikach ropy, ropa na 
sprzedaz, zysk. 

Niekiedy pojawia sie tutaj ko- 
munikat o problemach z pracow- 
nikami, konieczne jest wtedy sa- 
modzielne ufozenie ruroda.gu (je- 
den ze zrecznosciowych frag- 
mentöw gry). 

Wydobywanle ropy 

DRILL.PRG — umozliwia do 
konywanie odwiertöw na zaku- 
pionych dzialkach, nowych lub 
starych, ktöre sie "zatkaly" {komu- 
nikat ONE WELL HAS DRIED UP 
IN . .). Po wybraniu opcji Drill 
pojawia sie mapa swiata ■ — nale- 
zy wskazac region. Na mapie 
pojawia. sie sylwetki posiadanych 



przez firme szyböw (kolor czarny 
— wydobycie w toku. zielony — 
szyb nieczynny, mozna spröbo- 
wac odwiertu). 

Proponuje raczej dokonywac 
odwiertöw samodzielnie (OWN), 
niz wynajmowac specjaliste (SPC), 
jego uslugi sa. bardzo drogle, a 
ich jakoSc nie zawsze jest najlep- 
sza. Po wybraniu ikony OWN 
nastepuje przejscie do ekranu 
obslugi wierceh. 

Po wykonaniu wiercen poja- 
wia sie informacja o efektach: 
pröba wykonania odwiertu za- 
kohczyla sie sukcesem lub kleska., 
czas trwania pracy, koszt roböt 
za jeden dziert pracy. 

STAUS. PRG — stalystyka 
wydobycia: wykres procentowy 
ekspertyz poszczegölnych firm, 
wykres aktualnego stanu gotöw- 
kl wszystkich firm. wartost zain- 
westowanego kapitalu. Ponizej 
znajduja. sie dodatkowe dane, 
ktöre mozna przewijac ikonami 
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Next i Prev: data sporz^dzenia ze- 
stawienia, cel gry, gotöwka do 
dyspozycji firrny, wysokoSf inwe- 
siycji, liczba pöl naftowych firmy, 
pojemnosc wszystkich zbiorniköw 
firmy, wieikoSc miesiecznego 



wydobycia w barylkach, miesiecz- 
ne koszty utrzymanta szyböw 
naftowych oraz zbiorniköw. 
EXPERTI.PRG — naukowe eks- 
perryzy gruntu. Po wybraniu tej 
opcji pojawia sie mapa swiata. 
Wskazuja.c wybrany rejon — uzy- 
skujemy jego powiekszenie, a 
jedna. z dostepnych dzialek — 
otrzymujemy ekspertyze terenu 
(koszt 1 5 tys. USD, ale gdy firma 
jest juz wlascicielem dzialki — 10 
tys.). W sklad eksperryzy wcho- 
dza. dane: wlasciciel, cena, ko- 
szty urucbomienia wydobycia, 
planowana wielkoSc wydobycia, 
pole naftowe (bez przeprowadzo- 
nych odwiertöw lub wlasnie eks- 
ploatowane), rejon Swiata, w 
ktörym znajduje sie dzialka. 

Rady Bfake'a 

1. Na pocz^tku trzeba przepro- 
wadziC kilka ekspertyz i sto- 
sunkowo szybko nabyc kon- 
cesje. dzialke i zbiorniki. Nie 
nalezy z tym zwlekac (pienia/- 
dze moga. sie "ulotnic"J. Na 
miejsce startu lepiej wybierat 
regiony z duza. liczba. dzialek 
Ia.dowych |np. Zwiazek So- 
wiecki). 

2. Przy wyborze dzialki waZna 
jest nie rylko wielkoSc plano- 
wanego wydobycia, ale takze 
(a nawet przede wszystWml). 
koszty jej utrzymania. 

3. Nie nalezy prowadzit wydo- 
bycia ze zbyt duzej liczby szy- 
böw fduzo ropy, niskie ceny, 
wysokie koszty). Wystarczy kil- 
ka dzialek — na poczatek nie 
polecam kupna platform 
wlertniczych [w przypadku 
pozaru trzeba bedzie wyna- 
jaC drogiego specjaliste do 
akcji ratowniczej). 

4. Jezeli w tym samym rejonie 
znajduje sie inna firma, ceny 
ropy znacznie spadaja.. Dlate- 
go warto wykupic w catosci 
jeden Jub dwa regiony wydo- 
bywcze (wszystkie dzialki, 
poza nieoplacalnymi). Unie- 
mozliwi to wejscie konkuren- 
cji na te obszary oraz zapew- 
ni stale I wysokie zyski. W 
wypadku wykupienia calego 
rejonu, nie nalezy rozpoczy- 
vat wydobycia na WSZYST- 
KICH dzialkach. 

5. Opiaca sie rozszerzar; dzialal- 
nosc na inne (wolnelj regio- 
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ny — spowoduje to szybki i 
znaczny wzrost zysköw. 

6. Aby doprowadzif: konkuren- 
cje do bankructwa nalezy 
wejSC na tereny, na ktörych 
znajduja. sie obce szyby nafto- 
we i sprzedawaC tarn rope w 
kazdym miesiacu, bez wzgle- 
du na wysokoSc cen! 

7. Lepiej zrezygnowac z prze 
prowadzania akcji terrory- 
stycznych. 

8. Nalezy pamietac o regular- 
nym przedluZaniu kontraktöw 
detektywöw z ochrony w)a- 
snych obiektöw. 

9. Przed podpisaniem kontraktu 
na wydobycie nalezy dobrze 
przemySlec, czy Twoja firma 
jest w stanie wywia.zac sie z 
niego. 

10. Warto spisywac wyniki eks- 
pertyz, opiaca sie tez powoli 
przeprowadzac badania cale- 
go swiata. 

Mimo swojego wieku Oil Im- 
perium nie zestarzala sie wcale i 
dlugo jeszcze bedzie swietna. 
pozycja. z gatunku gier strategicz- 
no— handlowych. 

Jacek llczuk 
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LOTERIA 

Wygraj PC/486 lub Amig$! 



Przez pol roku poczynajqc od sierpnia, <o 
miesiqc rozlosowujemy jeden kompilier 
PC 486 lub Amiga (do wyboru) wir öd 
preitumeratoröw "Gantblera", "Magazynu 
AMIGA" i "Mlodego Technika". 

Pierwsze losowanie kompil- 
ieret zostato przeprowadzone 
1 sierpnia/ nastepne bedzie 
1 wrzesnia, 1 pazdziernika 
itd. - szesc razy, z listy bedq- 
<ej poftqczeniem list prenume- 
ratoröw wymienionych pism. 

Jesli jestes prenumeratorem 
jednego pisma - mozesz wyg- 
rac szesc komputeröw. 

Jesli jestes prenumeratorem dwu pism 
- mozesz wygrac... tez szesc komputeröw, 
ale Twoje szanse sq dwukrotnie wyzsze 
(nazwisko dwa razy pojawia sie na liscie 
do losowania). 

Jesli Jestes prenumeratorem wszystkich 
trzech pism - masz trzykrotnie wiekszq 
szanse wygrania szesciu komputeröw. 



Jesli nie jestes prenumeratorem ani 
jednego z nich... - przemysl to sobie! 



kompofer ADAX 

Advanced ML 4 SX-25 

sfanowiqty nagrode 

przygotowata 

firmo JTT Computer 

Sp. x o. o., 

50-950 Wrocfaw 2, 

skr. potzt 863, 

ul, Braci Gierymskiih 156, 

1*1. (071) 370 01, 

fax [071)44 66 69, 

producent komputeröw 

ADAX 

oraz dystrybutor 

podzespolöw, 

UTiooien peTyleTyjnyih, 

akeesoriöw da 

komputeröw 

PC i domowych 



Trzed komput 

wylosowai Ptotr Dziedzic 

z Brzeziny 

prenumerutor 

"Gambiern" 



*" w zaleinoüi od podniy bedzie to Amign 4000 w konfiguraeji podstnwowej lub Amign 1200 rozbud 

m. in» a twardy dysk; 

" losowaniem zostanq objete jedynie osoby posindajqce prenumernte Wydawnictwa LUPUS (dokonnty wptaty 
na konto Wydnwnictwa); 




PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



KMF FRONTIER KLUB 36 

/\OON FIGHTER (Amlga) 36 

ADDAMS FAMILY (Amlga) 36 

ADVENTURES 

OF MOKTAR lAmlga] 37 

AFTERBURNER |Amiga) 37 

AGONY lAmiga) 37 

AUEN BREED 2 (Amiga) 37 

AUEN WORLD (Amiga) 37 

APIDYA (Amiga) 37 

AOUAVENTURA (Amiga) . 37 

ARKANOID (Amiga) 37 

A— TRAIN (IBM PQ 37 

BARBARIAN 2 (Atari ST) ... 37 

BARDS TALE (Amiga) 37 

BART VS SPACE MUTANTS (Amiga) 37 

BATMANTHE MOV1E (Amlga) 37 

BATTLE CHESS (IBM PC) 37 

BATTLEISLE |Amiga) 37 

BATTLE SHIPS (Amiga) 38 

BEATLE JUICE (IBM PC) 3B 

BLACKSTONE (IBM PQ 38 

BUBBAN'STIX (Amiga) 38 

BRIAN THE DON (Amiga) 38 

BUMPY(IBMPC) _ 38 

CARDIAXX (Amlga) 38 

CARDIAXX (Atari ST| 38 

CENTURION (Amiga. IBM PC) 3B 

CHAMPIONSHIP MANAGER'94 (Amlga) .. 38 

CHAOS ENGINE (Amiga) 38 

CHASE HO. 2 (Amiga) - 38 

COMMANDER KEEN (IBM PC) 38 

CRAZY CARS 3 lAmiga) . 38 

CREATURES (AmigaJ - .... 38 

DEATH TRACK (IBM PC) 39 

DESERT STRIKE (Amlga) 39 

DEUTEROS (Amiga) 39 

DRAGONS LAIR 3 (Amiga) 39 

DYNABLASTER (IBM PC) 39 

DVTER07 (Amiga) 40 

EDD THE DUCK (Atari STJ 40 

EUTE (Amiga) 40 

EPIC (Amiga) -40 

FACE OFF (AmigaJ ..40 

FEUX(IBMPC) 40 

FiNAL FIGHT (Annga) _ 40 

-OX (Amiga) .... 40 

GATEWAY [IBM PQ 40 

GENGHIS KHAN (Amiga) 40 

5HOSTBUSTERS 2 (Amiga) 40 

GOAL (Amiga) -._ 40 



GOBUNS 3 (Amiga) 40 

GOLDEN AXE (Amiga) 40 

GOLDEN AXE (IBM PC) 40 

GUNSHIP 2000 (Amiga. IBM PC) 41 

HARPOON |IBM PC) 41 

HtLLSFAR (Amiga) 41 

HISTORYUNE 1914—18 (Amiga) 41 

HOLLYWOOD POKER (Amiga) 41 

HOME ALONE |IBM PC) 41 

HORROR ZOMBIES (Amigal 41 

HYBRIS (Amiga) 41 

IMPOSSAMOLE (Atan ST) - 41 

IMPOSSIBLE MISSJON 2025 (Amiga) 41 

INCREDIBLE MACHINE (IBM PC) 41 

INTERNATIONAL KARATE PLUS (Amlga) ... 41 

1SHAR (Amiga) 4J 

ISHAR2fArrtga).... 41 

IVANHOE (Atari ST) .. ... 42 

JET STRIKE (Amiga) 42 

JUMPING JACKSON (Amiga) 42 

KARATEKA |1BM PC) _ 42 

KICK OFF 2 (Atari ST) 42 

KHJJNG CLOUD (Atan ST) 42 

KINGS OF THE BEACH (IBM PC) 42 

KLAX (Amiga) .. 42 

LARRY I (IBM PC) 42 

LARRY 5 (IBM PC) ....42 

LEMMINGS (Atari ST) 42 

LETHAL EXCESS (Amlga) ... 42 

LETHAL WEAPON (Amiga) 42 

LETHAL WEAPON |IBM PC) 43 

UTTLE DUCK (Amiga) _ 43 

LOGICAL (IBM PC) .. -.43 

LOGICAL (IBM PC| 43 

LORD OF THE RINGS (IBM PC) 43 

LOST PATROL (Amiga) 43 

MAGIC MARBLE (Amiga) 43 

MEAN ARENAS (Amiga) 43 

MEGA— LO— MANIA (IBM PC) 43 

MIDNIGHT RESISTANCE (Atan ST) 43 

MGHT fit MAGIC 3 (Amlga, IBM PC) 43 

MONKEY ISLAND 2 |Amiga) 43 

MORTAL KOMBAT (Amiga) 43 

MORTAL KOMBAT lAmlga) __ 43 

MORTAL KOMBAT (Amiga. IBM PC) 44 

MOTORHEAD (Amlga) 44 

MUH [Amiga) - 44 

NEW ZEALAND STORY (Amiga) 44 

NICKY (Amiga) 44 

NICKY BOOM (Amiga) .. 44 

NINJASPIRIT (IBM PQ .. 44 

NORTH & SOUTH (Amiga) 44 

OXYDMAGNUM (Amigal 44 

PC FOOTBALL (IBM PC) .... 44 



PINBALL FANTASIES lAmlga) .. .... 44 

PIPEMANIA (IBM PC) 44 

POPULOUS (Amiga) 44 

POPULOUS 2 (Amiga) 4S 

POPULOUS 2 (IBM PC) 45 

PORTS OF CALL (Amiga) ..45 

RP HAMMER (Amlga) 45 

PREHISTOR1K (Atari ST) 45 

PREHJSTORJK (IBM PC) 45 

PRINCE OF PERSIA (IBM PC) 45 

PRINCE OF PERSIA 2 (IBM PC) 45 

PUSH OVER (AmigaJ . . .45 

PUSH OVER [IBM PC) - 45 

OWAK (Amiga) 46 

RAC RALLY (IBM PC) — 46 

RAILROAD TYCOON (Amiga) - 46 

RAILROAD TYCOON DE LUXE [IBM PC) ... 46 

RED BARON [IBM PQ ... 46 

RISKYWOODS [IBM PC) .... 46 

ROAD BLASTERS (Amiga) 46 

ROAD RASH (Amiga) „ 46 

ROBOCOD (Amigal __ 46 

SAVAGE(IBMPQ 46 

SHADOW OF THE BEAST 3 lAmiga) .. 46 

SHINOBI (Atari ST) 46 

SLEEPWALKER (Amlga) 46 

SOKOBAN (IBM PC) .. 46 

SOUDARNOSC (IBM PC) - 46 

SPHERICAL (Amiga) 46 

STARDUST (Amiga) 49 

STARGOOSE lAmiga) 49 

SAINT DRAGON (Amiga) 49 

STEELEMPIRE (Amiga) 49 

STELLAR 7 (IBM PC) 49 

STORMLORD (Amiga) — . .. 49 

STORMLORD (Atari ST) 49 

SWITCHBLADE (Amlga) 49 

SYNDICATE [Amiga. IBM PC) 49 

TARGHAN (IBM PCL 49 

TEST DRIVE (IBM PC) 49 

THEATRE OF DEATH (Amiga) 49 

TIME MACHINE (Amlga) — 49 

TINYSKWEEKS (Amiga) 49 

TITUS THE FOX (IBM PC) 50 

TOKI (Amiga, Atari ST) - 50 

TOYOTA CELICA (Atari ST) _... 50 

TRAPSN TREASURES (Amiga) 50 

ULTIMA 6 (IBM PC) 50 

UNDER PRESSURE (Atari ST) .. 50 

UNTOUCHABLES (Atari ST) ...50 

VERMEER (Amiga) .50 

VIRUS (Amiga) 50 

WING COMMANDER (IBM PC) 50 

WINGS OF DEATH (Atari ST) 50 



Czesc! 

Jednak spodobala Warn 
sie nowa wielkosc czcionki 
w "tete", chociaz okulisci 
nie wyrabiaja.. . . z powodu 
nadmiaru pacjentöw. Ja tez 
nie narzekam, znajomy 
optyk taniej policzyl zmiane 
szkiel na... slabsze! Taaak, 
trening czyni mistrza. 

Towarzyszel Nadsylajcie 
do KC propozycje, podpowie- 
dzi, triki i doswiadczenia 
z Civilization. Sekretarze 
Klubu Cywilizacji nie moga. 
sie juz doczekac przeciecia 
wstegi- Pomozecie? Przypo- 
minam czlonkom Gambler — 
Chibu, ze gre Civilization na 
Amige i PC mozna jeszcze 
u nas zamöwic. Pozostali 
moga. kupic bezposrednio w 
siedzibie firmy IPS Compu- 
ter Group: Warszawa, ul. 
Okrezna 3, tel. 642-27-66. 

Elita z Frontiera czeka 
na premiere Elite 3 lüb 
Frontier 2 — jak kto woli. 
Juz niedlugo, jak tylko 
puszcza. lody i snieg stop- 
nieje. . . 

Nie znalazlem w tym 
numerze Gamblera najlep- 
szego, najciekawszego ITP-a 
miesiaca. Dlatego Gföwna. 
Nagrode "tete" — 3 min zi 
rozrywam na trzy NIEröwne 
kawaüü — kazdemu wedlug 
zashig. Käse otrzymajaj 
Adam Filipowicz z Krako- 
wa, Pawel Gierszewskl z 
Poznania i Rafal Szkudla- 
rek z Wroclawia. 

W konkursie "Bystrego 
Szperacza" padl kolejny 
rekord: 51 trafieri. Falszyw- 
ka w nr. 9/94 byl tytul 
HITNTING. Atrakcyjne gry 
komputerowe, ufundowane 
przez IPS Computer Group, 
wylosowali: Michalina 
Adamkiewicz (Gliwice), 
Michal Laskowski (Janiko- 
wo), Cecylia Staniszewska 
(Lomza). Wylowilem takze 
osmiu naciagaczy — pröbo- 
wall namierzyc falszywke 
seriami kartek i listöw. 
Oczywiscie, nawet jesli 
trafili, nie brali udzialu w 
losowaniu. Tym. razem ich 
nie przedstawie, ale zatrzy- 
malem dowody rzeczowe! 
Ostrzegam, klawiature mam 
w zasiegu reki. Aby poten- 
cjalnym nacia.gaczom dac 
szanse na rehabilitacje, w 
tym miesiacu ukrylem 
bardzo latwa. do odgadniecia 
falszywke- 

Korespondenqje do "tete" 
zaopatrujcie w odpowiedni 
dopisek! 

cpt. Mutator 
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Witajcie ludkowie. Jest godzina 6:17, co w ealym znanym 
nam wszeehswiecie uwaza sie za pore nieludzka. (inne rasy 
uwazaja. troche inaczej, ale idea jest ta sama). Mimo tego 
postaram sie poruszyc kilka synaps oraz neuronöw i 
zaserwowaö kilka cennych rad z korespondencji, ktöra 
nadeszla do naszej bazy na Enaness. Dzis nietypowo — 
tylko jeden, ale za to bardzo interesujacy tist. 

Tak na marginesie, gdy czytacie te slowa zapewne jest 
juz dostepna — lub zaraz bedzie — druga czesc Prontiera. 
Obiecuje, ze gdy lylko dostane ja. w moje koriczyny, od razu 
zajme sie tym problemem! 

REAKCJE PAWLOWA 

"CO Jesli nie rozpoznaliscie mnie jeszcze po bazgrolach 
[fakt, trudno je zapomniec, hyhyhy — Imö] to przypomi- 
nam: tu Commander K. Golebiowski, sluga imperium w 
randze Cna razie) Barona. 

Na wstepie musze stwierdziö, ze Imö Traktor cieszyl sie 
u mnie niejakim autorytetem. Niestety, w pewnym stopniu 
sie zawiodlem. Chyba znowu bedzie musial sie potepic, 
opluö, itp. Stwierdzil mianowicie, ze "tak naprawde nie jest 
wiadome", po co 83 ogloszenia typu donations (nie dota- 
tions, a to jest pewna röZnica). Otöz ja wiem i wyjashiam. 
Gracz, opröcz rang ma takze reputacje, ktöra jest jednak 
trudna do sprawdzenia. JeZeli np. oszukamy kogoö, kto dal 
ogloszenie zaginieciu jakiejs osoby, reputacja spadnie i, 
jesli spadnie wystarczajaco, nikt nie bedzie ehcial nas 
sluchac, nawet gdybyßmy mieli dobre informacje. Natomiast 
röZne fundacje shiza. podnoszeniu reputacji. Jezeli podaruje- 
my odpowiednia kwote, to przy przewozach mozemy uzy- 
skac kwoty wyzsze o 10%, nigdy wiecej. Posluze sie przy- 
kladem. Wybralem start na Lave. Zamienilem statek na 
Vipera, co nawiasem möwiac jest niez&rai sposobem na 
start. W jednym z ogloszeri biuletynu gostka chciala poleciec 
na Leesti, ale po wybraniu "I want more money" wiecej 
pieniQzköw nie chciala zaplacic. Ale my mamy ich duzo i 
szukamy oglpszenia "Feeling generous?", po czym wplacamy 
clOOO. Po powrocie do naszej pani zapytalem, czy moze 
zmienila zdanie. Tak! Placi 10% wiecej, a poza tym chce 
zaplaeiö z göry za wszystko, czemu wczesniej nie byla 
chetna. Tak wiec nie mozna sie zgodziö z Imö Traktorem, 
ze "sypanie pieniedzmi na prawo i lewo nie w grze nie 
pomaga". Pomaga tym, ktörzy zarabiaja. na przewozach. 
Natomiast twierdzenie, iZ sypanie owo chroni przed piratami 
jest bzdurne. I nie dotations, tylko donations — nie dotaeje 
a darowizny. Badzmy dokladru." 

Po tym ciosie nie möge sie podniesc. Nie wiem jak 
wklepie reszte tego listu. Jedyne co möge stwierdziö — 
Co mm ander uezy sie na bledach... 

"W ostatnim liscie pisalem platnych zaböjstwach, ale 
moZe niezbyt jasno. Zeby statek, na ktöry polujemy, pojawil 
sie jakieö 10 do 300 km od nas, nalezy po przylocie staö 
w miejscu i czekac dokladnie co do sekundy. Wtedy oszcze- 
dzimy sobie klopotöw z namierzaniem za pomoca mapy, a 
zaoszczedzimy czas i rakiete potrzebna do "zaezepienia" 
paejenta. 

Jesli chodzi ogloszenia to znowu wypada stwierdzic, Ze 
Imc Traktor nie ma raeji [zaezynam mieö samoböjcze mysli 
— Imö]. Nie wiem, skad przypuszczenie, ze ogloszenia 
znikaja w wyniku podziekowan. To teZ oczywista bzdura [na 
szczescie to nie moje stwierdzenie, ochota do Zycia wraca — 
Imö]. Znikanie ogloszeö spowodowane jest kolejnym biedern 
Pana Brabena, autora gry. Chcial on, aby po wyjsciu i 
ponownym wejsciu do biuletynu gracz miai ogloszenia 
"ustawione" tak, jak przy wychodzeniu, np. dwa ogloszenia 
w döi od görnego korica. (...) Blad polega na tym, ze po 
starcie program nie "czysci" tej informaeji. Jeöli wtedy 
polecimy do jakiegos" systemu, to dane sie nie zmieniaja. 
uklad jest taki sam. Gdyby zdarzylo sie tak, ze w systemle, 
do ktörego przylecimy jest mnlej ogloszen niz w poprze- 
dnim, a my zjechalismy na sam döl, wtedy ogloszenia mogq 
zniknac, a wlaseiwie sa "na görze", ale nie mozemy przesu- 
na<5 sie w göre. (...) A po co publikowac teksty, ze trzeba 
poczekac jeden dziefi? Przeciez wiadomo, ze po jednym dniu 
ogloszenia sq, ustawiane od nowa. 



Epokowa mysla jest to, ze jesli nie ma wolnej zalogi do 
naboru trzeba röwniez poczekac. Autor stwierdzenia ma nas 
za idiotöw, ktörzy nie wiedza, ze ogloszenia sie co jakis 
czas zmienila.. A jesli chce zmienlc statek na Panther 
Clipper to teZ mam czekac? Pol roku? Rok? Sposöb jest 
taki: kupiö statek z zalogi 3-4-osobowa, zatrudnic ja., nawet 
ezekajac. Przeleciec do innego systemu, kupiö troche wiek- 
szy statek, znowu zatrudniö zaloge, az dojdzie sie do 
porza.dnego poziomu zatrudnienia. 

Skoro mowa o statkach, to nie möge sie zgodzic z opinia., 
Ze Imperial Trader jest najlepszy. Czlowiek, ktöry to napi- 
sal, chyba by zemdlal, gdyby zobaczyl moja. Cobre Mk BI 
Ipopieramü! — Imc] z Class 3 Military Drive. Poröwnanie 
jest druzgocza.ee dla Imp. Tradera. Przyspieszenie: Cobra — 
20,1 g, Imperial Trader — 9,0 g (to ma byö szybki sta- 
tek?!). Zasieg: C. — 18 ls\, I. Tr. — 10,28 ls. Ladownoöö: 
C. — 55 t, I. Tr. — 275 (bez sprzetu). Czy dla tej ladowno- 
öci warto kupowaö statek tak powolny, z tak malym zasie- 
giem? Jakie misje mozna nim wykonac? Nie mozna nawet 
braö przesylek, bo z tym czesto trzeba sie spieszyö. A do 
handlu lepszy jest Panther Clipper. A po co oszezedzaö na 
zalodze? Chyba ze ktos jest dusigroszem. Kiedys uzywalem 
Imperial Couriera, ale sie zniechecilem, gdy musialem 
przeleciec z Imperium do Federacji. Z tak malym zasiegiem 
(10 ls.) zajelo mi to duZo czasu, a mozüwoöö wyboru 
ograniczala mala predkoöc i przyspieszenie statku. 

I jeszcze jedno: KM z Elblaga mial raeje- Trick z asteroi- 
dami NIE DZIALA! Pojawigjai sie tylko w systemle Barnards 
Star, za to w Systemie Slonecznym nie widzialem ich ani 
razu. Ponojajac miejsce pojawiania sie, pisze to jeszcze raz: 
STRZELANEE DO MINERAJLÖW, ITP — NIE PODNOSI EANGI 
BOJOWEJ!" 

Moze nie jestes zbyt cierpliwy — trzeba strzelac doöö 
dlugo, szczegömie jak sie jest Baronem — skok do nastepnej 
rangi wymaga duZo praey... 

"Napiszcie, z czym sprawdzaliscie to na Amidze? Ja 
mam wersje 1.00. Jezeli macie inna i dziala, to napiszcie. 
W ogöle mozna by napisaö, jakie sa wersje na PC i na 
Amige, czym sie rözniq,, itp." 

Na PC graö sie nie da — ale moze tylko w wersji, ktör^ 
ja meezylem. Przy starcie z Lavy dostaje sie tony forsy, co 
zupemie niweczy gre. Na Amidze jest kilka wersji gry. 
Praktycznie rözniQ si§ one nieznacznie, a jedyna. powaZniej- 
szai röznica., ktör^, w nich mozna zauwazyö jest fakt, ze w 
wersji bod^jZe 1.10 — tej z CD32 — jest dodatkowe urza- 
dzenie do zamontowania. Juz niedlugo bede mial Frontiera 
CD32 (oczywiäcie na plytee optycznej!) i podziele sie spo- 
strzezeniami! 

"Mam jeszcze jedna uwage. Podajcie pelne imiona I 
nazwiska i proscie o podawanie adresöw. W ten sposöb 
ludzie bedq, mogli korespondowaö ze soba, wymieniac 
doswiadezenia. Möj adres podaje 1 tak, nawet jesli nie 
wprowadzicie pisania adresöw na stale. Oczywiäcie w celu 
korespondencyjnym . 

Krzysztof GOL^BlOWSKI 

Ul. Wiodarczaka 29/8 

64-100 LESZNO 

Polska, Earth, Sol System [0,0] 

"Wlaseiwie ten list mial byö Civilization (...)." 

Tak sie kohezy czesö frontierowa jedynego dzi£ listu. 
Oc^ywiscie, chetnie zamieöcimy adresy w celu korespondencji! 

To tyle na ten miesiac. Przysylajcie Üsty pod adresem 
redakeji Gamblera, ale pamietajcie o dopisku "FRONnER"! 
Znikajac w nadprzestrzeni... 

Im* Traktor Jr. II 

ACTION FIGHTER (Amiga) 



Nalezy wpisaö do HIGH SCORE haslo ZBACKDOOR — 
mesmiertelnosc. 

Marcin Puczok (Dzleglelöw) 

ADDAMS FAMILY (Amiga) 



3 — #Z6D? 



Tomasz Kotlarskl (Blelsko—Blala) 



36 



CAMBLER 11/94 



te " 



t 



ADVENTURES OF MOKTAR (Amiga) 



Klawisz F10 spowalnia gre. 

"Bronx" (Krakow) 

Kod: 7 — S665 

Pawef Glerszewskl (Poznan) 

AFTERBURNER (Amiga) 

W czasie demonstracji nacisiüj prawy przycisk myszy — 
nieskonczone zycie. 

Pawef Glerszewskl (Poznan) 

AGONY (Amiga) 

Fl i F2 — oslony, 

F3 — nacisruj 3 razy — dodatkowe zycie. 



Plotr Otockl (tödi) 

A po wpisaniu FANTASY: 
RETURN — zmienia poziomy. 

Pawef Glerszewskl (Poznari) 

ALIEN BREED 2 (Amiga) 

Jak wszystkim powszechnie wiadomo (publikowane juz w 
GAMBLERZE) nastepujace kody oznaczaja: 

I — 0986S4 — daje 10 zyc 

II — 736353 — daje 50 tys. pieniedzy 
ÜJ — 378829 — daje 50 kluczy. 

Zeby miec jednoezesjüe: 10 zyö, 50 tys. kredytöw i 50 
kluczy nalezy: wpisac I kod, uruchomlö gre, wyjsc" z niej 
przez ESC; wpisaö n kod, uruchomiö gre, wyjsc z niej przez 
ESC; wpisaö m kod, itd. Aby miec 100 tys. kredytöw 
nalezy jeszcze dodac kod do ktöregos" z poziomöw. 

Tomasz Gmurkowski (Ponlatowa) 

ALIEN WORLD (Amiga) 

Zatrzymaj gre i wpisz THUNDERBIADE. 
G — wiecej rakiet 
N — dodatkowe zycie 

Pawef Glerszewskl (Poznan) 

APIDYA (Amiga) 

Wpisz RASTALAVISTA, nastepnie wcisruj RETURN. 

"Bronx" (Krakow/ 

AQUAVENTURA (Amiga) 

Na OPTIONS SCREEN wcishjj jednoezeshie: [Ctrll + [Fl Ol + 
[Fire]. Teraz podczas gry: T — przejscie tunelu. 

Pawef Glerszewskl (Poznan f 
Tomasz Mazahskl (Zary) 



A— TRATN (IBM PC) 



ARKANOID (Amiga) 



Spauzuj gr§ i wpisz DSIMAGIC, zlap kapsulke z literami 
DS. Teraz przyciskajac 1...5 regumjesz tempo pilki, ENTER 
— koriczy poziom. Mozna sobie ulatwic gre wciskajac B, C, 
D, E, L, P, S, F. 



"Bronx" (Krakow) 



[Opis tej gry zostal opublikowany w nr. 8/94 Gamblera, 
ale autor artykulu postanowil uzupeinic jego treöö o wazna., 
wg niego, kwestie — red.] 

Zanizanie dochodow 

W wypadku zakupu akcji przed 31 marca nalezy byc 
dosyc ostroznym. Lepiej nie konczyc roku na duzym minu- 
sle. Wezmy pod uwage nastepujaca hipotetyczna. sytuacje- 
Firma ma 10 min gotöwki, dochöd wyniösl 5 min. Po 
zakupie akcji za 10 min dochöd bedzie ujemny, czyli ryczalt 
wyniesie 100! Pomysl wydaje sie doskonaly. Jest jednak 
jedno male ALE... 

Po sprzedaniu akcji (dla uproszczenia zalözmy, ze bez 
zysku), dochöd firmy w nastepnym roku wyniesie 10 min, 
czyli 5 min podatku! Jednym slowem strata 2,5 min. 
Oczywiscie mozna zakupiö za 5 min nieruchomosci. Jest to 
jednak dosyö ryzykowne, poniewaz wiaze sie z podatkami 
od nieruchomosci (co prawda tylko 5%), a za 5 min mozna 
Ich wybudowac naprawde duzo! Trudno byö, w tym przy- 
padku, absolutnie pewnym sukcesu. Znacznie prosciej byloby 
kupic akcje za 5 min. W ten sposöb podatek zostanie 
zredukowany takze do 100. Potem sprzedanie akcji — to 
dochöd w wys. 5 min. W efekcie dalej obracamy gotöwka., a 
"panstwo" nie dostalo nie (choö, predzej czy pözniej, trzeba 
bedzie zaplaciö...). 

Jacek llczuk (Sledlce) 

BARBARIAN 2 (Atari ST) 

Kiedy pojawi sie napis REPLICANTS, nacishy T — nie- 
ämiertelnosc\ 

Radek Ruclnskl (Szczytno) 

BARDS TALE (Amiga) 

Straznikowi w swiatyni Mad Gods szepiuj: RAMBURGER- 
Pawef Glerszewskl (Poznan) 
BART VS SPACE MUTANTS (Amiga) 



Na tytulowym obrazku, gdy rodzinka ogla_da telewizj§, 
wpisz COWABUNGA — niesmiertelnosc. 

Pawef Glerszewskl (Poznafi) 

BATMAN THE MOVIE (Amiga) 

Na ekranie tytulowym napisz JAMMMM — niesmiertel- 
nosc. 

F10 — nastepny poziom. 

Tomasz Gmurkowski (Ponlatowa) 

BATTLE CHESS (IBM PC) 

Grajac z klawiatury, naciskasz Fl i wybierasz z MENÜ 
"SETUP BOARD" — bedziesz mögl dowolnie ustawiaö figury. 
F3 — przejöcie do wyboru figury 
ENTER — akeeptaeja 
DELETE — usuniecie figury. 

Artur KoSmtder (Blala Podlaska) 

BATTLE ISLE (Amiga) 



Kody pierwszego graeza: 

WATCH 

LAGUN 

BDAMA 

SERPT 

RAMBO 

YUKON 

POINT 

FROGS 

JTALY 
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LINES 

VARUS 

SOUND 

TWEAK 

Kody drugiego gracza: 

CLOCK 

LOSAG 

BOMBS 

COMET 

PEARL 

MTROR 

ROMEL 

MAGMA 



Pawet Glerszewskl (Poznan) 

BATTLE SHIPS (Amiga) 



Dwukrotne nacisni^de F5 w czasie prezentacji strzalöw 
powodi^e pokazanie tylko celnych uderzeri (zaoszczedza 
czas). 

Pawet Glerszewskl (Poznan) 

^ BEATLE JUICE (IBM PC) 



Kody: 

ERRIE 

TRICKY 

WEIRDO 



Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 

BLACK STONE (IBM PC) 



Pod klawiszem TAB "ukryta" jest mapa. 
"Mark Rico" (Szczytno) 

BUBBA'N'STIX CAmlga) 



Pierwsza wersja kodöw: 

2 — 16QTJQ7GLZ 

3 — 7FVN4QRCXM 

4 — 6WINF682V3 

5 — RKB87TS9JY 



"Bronx" [Krakow) 

Druga wersja kodöw: 
S — T1QKPF?CMG 

3 — PXMYGFPW70 

4 — 913XPOILZ5 

5 — 12IFX?5RJ 

Daniel "Wanla" Radzlejewski I Rafal "Jimmy" Bleszczak 
(Lesznof 

[Pytanie do Czytelniköw: 
Ktöre kody sa. prawidtowe? — red.) 



BRIAN THE LION (Amiga) 



THE SPOOKY RUINS — sXr7vgqaGP 
THE WAY FORWARD — sXqkKgqaGd 
GRAVEYARD — sXqkKgqaGI 
VOLCANO — Rf20QpCqVx 
EEEK — sXqkKOKaGU 

Daniel "Wanla" Radzlejewski 
I Rafal "Jimmy" Bleszczak (Leszno) 



BUMPY (IBM PC) 



ACCESS 
BUTTON 
ISLAND 
PREETY 
WINNER 



Rafal Szkudlarek {Wroclaw) 



CARDIAXX (Amiga) 



Zatrzymaj gre i wpisz RACHEL. 

NacisniJ SHIFT i G — nieskonczenie wiele czasu. 

Pawet Glerszewskl (Poznan) 
Tomasz Mazafiskl (Zary) 



CARDIAXX (Atari ST) 

Zatrzymaj gre i napisz RACHEL. Teraz nacigrtii lewv 
SHIFT i H. J 

Radek Ruclnskl f Szczytno) 

__ CENTURION (Amiga, IBM PC) 



Podczas wyscigöw rydwanöw daj sie wyprzedzic wszyst- 
kim, a nastepnie zjedz na prawo i ruszaj, najszybciej jak 
mozesz. Jezeli wybrales' najprostszy poziom — to pewne 
zwyciestwo. 

Artur Koimider (Blakt Podlaska) 

CHAMPIONSHIP MANAGER' 94 (Amiga) 



Wybierz nowa gre Tranmere Rovers. Gdy zostaniesz 
poproszony o wybör swego charaktem, wez ARROGANT i 
wpisz sie jako MR BULGARIA. Dostaniesz 30 min. 

Daniel "Wanla" Radziejewskt 
i Rafal "Jimmy" Bleszczak (Leszno) 



CHAOS ENGINE (Amiga) 



Kolejna wersja kodöw: 

2. JDQV76Z8MZTK 

3. W4T3BTMDZGMT 

4. NJIB9FPB2F22 

Maclej Blazejczyk (Koszalln) 

Albo kody (Nawie i Thug po 30 zyc): 

2. 8M4BKMTQPZTK 

3. 8H8BKMTQPZTK 

4. 8WWBKW27PZTK 



Krzysztof Bach (Gdansk) 

CHASE H.Q. 2 (Amiga) 



dy- 



Gdy gra sie laduje, trzymaj H + F5 — znikna przeszko- 

Pawei Glerszewskl (Poznan f 

COMMANDER KEEN (IBM PC) 



Uruehom przez KEEN NOWAIT i wciskaj F10 z röznymi 
literami — dodatkowe efekty. 

Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 

CRAZY CARS 3 (Amiga) 



nyv 



Gdy zaczniesz karier§ od Bostonu — to sukces murowa- 



Pawel Glerszewskl (Poznan} 

_ CREATURES (Amiga) 



Naäsmj PAUSE i wpisz A FINE KETTLE OF FISH — 
niesmiertelnosc. 

"Dexter" (Lodz) 
Pawel Glerszewskl (Poznan) 
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DEATH TRACK (IBM PC) 



Zahamuj ostro chca_c uniknac trafienia przez rakiete. 
Rafat Szkudlarek (Wrociaw) 



DESERT STRIKE (Amiga) 



Rözne wersje gry — rözne kody. 

1 wersja 

2 — KQJMJTD 

3 — JLLOLRF 

4 — EEHTRS 

5 — BVPNIRD (zakoriczenie) 
II wersja 

2 — EQAZHJR 

3 — WLLOBEP 

4 — WEPWVJL 

5 — PVFFCQQ (zakoriczenie) 
m wersja 

2 — KQJQJTZ 

3 — JLOLLRF 

4 — ETOETRB 

5 — BVYMRU (zakoriczenie) 

Artur KoSmider (Biata Podlaska, 

DEUTEROS CAmiga) 

Po zdobyciu bazy nie przylaczaj jej do imperäim, dopöki 
nie wzbogaci sie ona o nowe mysliwce. Kiedy przeclwnik 
atakiye twoja. baze, prz&acz obraz na widok bazy i poezekaj 
na koniec walki. Po odwoianiu alarmu, przelacz na ikone 
samozniszczenia, a nastepnie uruchom ja. i ponownie wylacz 
bombe — baza ponownie nalezy do ciebie wraz z 50 nowy- 
mi mysliwcami. 

Artur KoSmider {Biata Podlaska) 

W memi StTRFACE SHOPS dwukrotnie wcisny ALT + C — 
nieskonczona ilo£6 towaru w magazynach. 

"Dexter" (tödtl 

DRAGOHS LAIR 5 (Amiga) 

Na ekranie tytulowym wpisz TTIME — obejrzysz sobie 
film. 

"Dexter" ftödtf 



DYNABLASTER (IBM PC) 



l.l 

1.2 
1.3 
1.4 
1.5 
1.6 
1.7 
1.8 
S.l 
2.2 
2.3 
2.4 
2.5 
2.6 
2.7 
2.8 
3.1 
3.2 
3.3 
3.4 
3.5 
3.6 
3.7 
3.8 
4.1 
4.2 



START 

UAOWIQEE 

MOOLOWTN 

UKBZHTVK 

MAKEHJTP 

M0OA0LCP 

MAFWHJTP 

UAYKOJEP 

MWKEBTAK 

UBFZVPVK 

MCOABBTP 

ITQYKVEEN 

UXYKWHVG 

UWOKVOVK 

UOFZWBEU 

UXYKWGVH 

UBBAIPKZ 

UKFAMGKY 

MXFRLSHE 

UUYEMHNR 

UWYEIEKP 

UCFAIENR 

UCAHTECH 

MUKCLSNK 

TJXYVNNHP 

MUFCENES 




4.3 
4.4 
4.5 
4.6 
4.7 
4.8 
5.1 
5.2 
5.3 
5.4 
5.5 
5.6 
5.7 
5.8 
6.1 
6.2 
6.3 
6.4 
6.5 
6.6 
6.7 
6.8 
7.1 
7.2 
7.3 
7.4 
7.6 
7.6 
7.7 
7.8 
8.1 
8.2 
8.3 
8.4 
8.5 
8.6 
8.7 
8.8 



MKONEWLR 

MUKCELES 

MAKCBPZS 

MUCCELAU 

UAVWSTÜ 

MOHNEWEG 

MUECOWYL 

UCWHOJTR 

MARCHQKV 

MBLNHPPZ 

UUWKMMKL 

UCAZIIKC 

UKAZMTNZ 

MBZAJOSC 

UBBZQPLZ 

MBGAQGPZ 

UBAZQPNP 

UBZZQENS 

MDEEEVKS 

UXENWQEY 

MXREPVCR 

MBLAGGTT 

UWWKOMEZ 

MBGAWGTE 

UAEKOMVH 

MUVEWAV 

UXWEHQEP 

UAEKONVR 

MCGNSNYS 

MBLNSLTT 

MANCIOPS 

VAOBQHUC 

MBKOTORG 

MOFNMTW 

MKFNMBRG 

MBKNISGE 

VOHYNVLH 

VXKBNOZU 



,-:- 




"Mark Rico" (Szczytno) 



Stage 1 
X— 1 
X— 2 
X— 3 
X — 4 
X — 5 
X— 6 
X — 7 
X — 8 
Stage 2 
X — 1 
X— 2 
X— 3 
X — 4 
X — 5 
X— 6 
X — 7 
X— 8 
Stage 3 
X— 1 
X — 2 
X — 3 
X — 4 
X— 5 
X — 6 
X — 7 
X — 8 
Stage 4 
X — 1 
X— 2 
X — 3 
X — 4 
X — 5 
X — 6 
X— 7 
X— 8 
Stage 5 
X— 1 



UXYWWWVG 

uxomorvv 

ÜWOWOJVG 

MKZLOLYK 

UUYWHTEÜ 

MOOL0G0N 

UXOWHMVW 

MUKWONCE 

MUVEOSTP 

UUGWWGEN 

ÜBRLVWG 

ÜOCZWHEN 

UWNKVEVG 

ÜAGKVEEN 

UXVKWHSG 

UWTJKWVH 

UANKVJZA 

MUBEOSCP 

UOHZHGRA 

MWEEHHZY 

MXEEOIEY 

UUVKHBRE 

UKHZHHST 

UOZZHWRZ 

XJBBBIHHT 

MUBCNNRP 

UUGVNLZU 

UUNVNMZI 

UAUVQSZU 

OWOVQGHK 

MXFCMGLH 

MAKCIQEG 

— UAKWTTU 




CV-.. 



M. MitflfOWSkB. 
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X — 


2 — 


- UAOVIHPE 


X — 


3 — 


• MONNTWYC 


X — 


4 — 


DXKVMPAV 


X — 


5 — 


MUECVGYN 


X — 


6 — 


UBHHOWAK 


X — 


7 — 


UXWHPAG 


X — - 8 — 
Stage 6 
X— 1 — 


- MCANWQAE 
UAXKTMKU 


X — 


2 - 


MXCCPSTY 


X — 


3 - 


MWCCGBCA 


X — 


4 — 


MOLNPIHC 


X — 


5 — 


MBLAIWNK 


X— 6 - 
X — 7 — 
X — 8 — 
Stage 7 
X — 2 — 


UCHZQNKN 
UBHZQLNG 
UBZZQfTNH 

MXCETJPK 


X — 


3 — 


TTAVKLTKU 


X — 


4 — 


UWKKLNNK 


X — 


5 — 


MWEESNNA 


X — 


6 — 


uwvkujuv 


X — 


7 — 


MUBEWKN 


X — 


8 — 


UCZZOTKP 


Stage S 
X — 1 - 


MBGAGIEK 


X — 


2 — 


MCKAGILN 


X — 


3 — 


UWOFVJGZ 


X — 


4 — 


UWYFVIGY 


X — 


5 — 


UUYFWTUL 


X — 


6 — 


ÜCAOVILR 


X — 


7 — 


UOAOWTLH 


X — 


8 — 


MOCAEHNK 




"Martlnex Paul" (Otmuchöw) 

DYTER 07 (Amiga) 

Napisz GIBB zaraz po pojawieniu sie ekranu tytulowego, 
wpisanie CASTOR daje nieömlertelnosc. 
F1...F4 — zmiana broni 

Artur Kofmlder (Blata Podlaska) 

EDD THE DUCK (Atari ST) 



Naeismj lewy przycisk myszy — skipper leveli. 
Radek RucMskl (Szczytno) 

ELITE (Amiga) 

Ladowanie: podleö blisko stacji, skieruj sie w strone 
planety, odleö kawalek, zahamuj, zawröc, przyspiesz i 

wyladitf. 



Marcln Puczok (Dzieglelöw) 



EPIC (Amiga) 



KLawisz Enter uzupetnia pallwo i daje dostep do calego 
uzbrojenia. 



Tomas* Stepak (Walbrzych) 

FACE OFF (Amiga) 



Klawiszem Fl dokonujesz zmiany — at>y stworzyc wspa- 
niala_ druzyne nalezy trenowac szybkosc oraz celnosc. 

Micha! Smolak {Dublin} 

FELIX (IBM PC) 

2. MUSIC 

3. EMERALD 

4. MAGIC 

5. HEADACHE 

6. ORANGE 



7. PANTHER 

8. PORSCHE 

9. DUNGEON 

17a fat Szkudlarek (Wroclaw) 

FINAL FIGHT (Amiga) 

W czasie gry wciönij P i napisz SHERIFF FATMAN. 
Stanlesz sie nietykalny. 



"Bronx" (Krakow) 



FOX (Amiga) 



Kody: 
2625 
4916 
1938 
8612 

KLawisz F10 — zmiana tempa gry. 
"Bronx" (Krakow) 



GATEWAY (IBM PC) 



Wcisny jednoczesnie ALT + X — walka wygrana. 
Rafal Szkudlarek (Wroctaw) 

GENGHIS KHAN (Amiga) 



1. Nigdy nie zostawiaj swojego kraju bez zolnierzy. 

2. Pamietaj, na wiosne wyplacasz zoM. 

3. Zolnierzy przenos na chlopstwo i rzemieölniköw 
(wiecej kasy i zywnoöci). 

4. Inwesttü w szpiegöw. 

5. Najlepszy kraj do wyboru: Anglia. 



Artur Kofmlder (Blata Podlaska) 

GHOSTBUSTERS S (Amiga) 



Jak ujrzysz ekran tytulowy — wcüny razem klawisze: 
ALT, Ctrl, U, 5. 



"Bronx" (Krakow) 



GOAL (Amiga) 



Gdy ktörys" z twoich zawodniköw dostanie czerwona. 
kartke, naciänij klawisz Amiga (lewy lub prawy), wejdziesz 
do MENÜ wymiany zawodniköw. Do wymiany wybierz tego 
zawodnlka, ktöry dostal czerwona kartke i rezerwowego — 
wtedy nie zejdzle ten, co dostal czerwona kartke, a wejdzie 
rezerwowy. 

Tomasz Stepak (walbrzych) 

GOBLLNS 3 (Amiga) 



Na 3. pozlomie (ciemnosc), gdy nie wiesz, gdzie znajduje 
sie to akwarium, o ktöre trzeba zapalic zapalke, to wejdz 
do GOBUN NEWS i powröö do gry. Teraz bedzie juz jasno. 

Tomasz Stepak (Walbrzych) 

GOLDEN AXE (Amiga) 

Jezeli twöj bohater jest bliski smierci, nacisnij FERE w 
joysticku z portu 1. 

"Bronx" (Krakow) 

GOLDEN AXE (IBM PC) 



Na poczatku wpisz THTEF. Kod dla dwöch graczy. 
"Mark Rico" (Szczytno) 
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GUNSHIP 2000 (Amiga, IBM PC) 

Spröbuj klikac mysza na monitorze w MAIN MENÜ. 

Przemystaw tadoszek (Lubilnj 

HARPOON (IBM PC) 

Baze lotnicza. rozpocznij atakowac, uzywajac 20 — 40 
rakiet antyradarowych AS- 12, HARM. Nastepnie zaatakuj 
samolotami, uzbrojonymi wg wariantu Anti Runway lub LR 
Anti Runway. Rakietki zniszcza. radary SAM-öw oraz 
samoloty na zieml. Bezbronna. juz baze mozna dobic bomba- 
mi. W wiekszosci sytuacji walke powietrzna. wygrywaja 
samoloty uzbrojone w rakiety powietrze-powietrze o wiek- 
szym zasiegu niz rakiety przedwnika. W MiG-23 wypröbuj 
rakiety AA-7 Apex, 19NM przeciwko F-16C z rakietami 
AIM-9L, 10NM. Najlepsze maszyny: F-14 (AIM-54, HOMM), 
Tornado F3 oraz Phantom FGR Mk2 (Skyfalsh, 27NM). 
Najwieksze korzysci przynosi atakowanie spoza zasiegu 
obrony plot. wroga. Rakiety antyradarowe moga zostac 
uzyte röwniez przeciwko dowolnym celom. 

Micha! Smolak (Dublin) 

B3LLSFAR (Amiga) 
Otwieranie zamköw jest proste przy wcisnletym klawiszu F. 
"Dexter" (tödt) 
HISTORY LINE 1914—18 (Amiga) 

FRANCJA: 

02 — GOOSE 

03 — SPORT 

04 — BIMBO 

05 — TEMPO 

06 — BARON 

07 — BUMMM 

08 — LEVEL 

09 — TOXIN 

10 — PRING 

11 — CLEAN 

Tomasz Gmurkowskt (Ponlatowaf 

HOLLYWOOD POKER (Amiga) 

Gdy dziewezyna obrzuca cie wyzwiskami, nacisnij A i 
napisz po angielsku swoja odpowiedz. 

Artur Koimlder (Blala Podlaska) 

HOME ALONE (IBM PC) 

Wcisny razem klawisze: Ins, Shift, 1, 2, 3 — zaczniesz 
latac. 

"Bronx" (Krakow! 

HORROR ZOMBIES (Amiga) 

Ciekawe efekty po wpisanlu kodöw: 

BOGEY EATER 

CUSTODES 

DMMORTAL 

Artur Koimlder (Biafa Podlaska} 

HYBRIS (Amiga) 

W tabeli najlepszych wynikow wpisz COMMANDER. 
Uruchom gre i wcisruj F10. Teraz mozesz juz zmieniae typy 
broni [F1...F5I i przechodzic kolejne poziomy [F8J. 

"Bronx" (Krakow) 



IMP0S8AM0LE (Atari ST) 



Podczas gry nacis"ruj Space Bar — wszystkie stworki 
znikna- Dziala tylko raz na kazdym poziomie. 

Radek Ruclnski (Szczytno) 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 (Amiga) 

1.2 — ETQEZXFA 

1.3 — EXQARXVI 

2.1 — FAQZWZBM 

2.2 — FEQXMXGJ 

2.3 — FIQTYXKJ 

3.1 — FMQQHXYH 

3.2 — FQQNOXD? 

3.3 — FUQJDXJF 

4.1 — FYQFYXNO 

4.2 — GCQGJXFP 

4.3 — GGQBBXHM 

5. 1 — GKQCQXWP 

5.2 — GNQYTXYN 

5.3 — GRQVOXJK 

Wyzej wymienione kody. dotycza FELTX-a, jednej z trzech 
postaci tej gry. 

Andrzej Görnicki (Elk) 

INCREDIBLE MACHINE qBM PC) 
Haslo DOPA — udostepnia wszystkie zagadki. 
Tiafal Szkudlarek (Wroclaw) 
INTERNATIONAL KARATE PLUS (Amiga) 
Daj sie uderzyc i weisnij PAUZE. — zostaniesz niesmiertel- 



ny. 



Artur Koimlder (Blala Podlaska) 



ISHAR (Amiga) 



Eliksiry: 




SCHLOWNZ: 


SD + DM + 2GC 


OIMAY: 


2DM + 2RB 


CLOPATOS: 


ISO + 1DM + 1RB + 1( 


EXQIZ: 


2S0 + DM + RB 


FOKLIM: 


TE + SO + DM 


DROULI: 


SO + TSW + 2DM + RB 


IZDOLIA: 


SO + TSW + RB + PDB 


TRDLrX: 


2S0 + DM + RB + 1GC 


WORGAZ: 


2S0 + DM + GC + PDB 


ZAKULG: 


2S0 + DM + RB + TS 


EHAKOS: 


2RB + 1GS + PDB 


BYMPH: 


2S0 + 1DM 


GHASTAM: 


1SD + 1DM + 1RB 


LHWYZX: 


ISO + 1DM + 1TS 


ARBOL: 


IDE + ISO + 1DM + PI 



SO — Salamandre OU 

DM — Dried M, les Y Mistelatoe 

RB — Rat Brain 

PDB — Powercider Dragon Bonus 

GC — Gargoyle Claw 

TE — Toad Eye 

TSW — Trapdor Spider Web 

TS — Turtle Slebber 



Darlusz Walek (Bytom) 

ISHAR 2 (Amiga) 



Eliksiry: 

BÜLKAL: 

SCHLOAMZ: 

DZAMA: 

KLOUG: 

CLOPATOS: 

GAT: 



HS + GD 

HS + GS + GD 

2HS + TD + CR + GD 

HS + TD + GS + CR + 

HS + GS + CR + GD 

3HS + CHN 



GD 
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HS + GS + CR 

CP + HS + GS + E 

GD + E 

TD + CR 

2HS + GS + CR 

CP + GS + 2CR 

HS + TD + CHN 

GS + E 

3CR 



GHOSLAM: 

ARBOL: 

HILDONG: 

POTAELE: 

RHAMXY: 

JABLOU: 

HUMBOLD: 

OKLM: 

FLUKJL: 

CP — Compote de pissenlits 

HS — Huile de salamandre 

TD — Toile de mylage 

GS — Gui seche 

CR — Cervelle de rat 

GG — Griffes de gergouille 

CHN — Champignons noivs 

E — Edevelies 

Aby szybko zdobyö wysoki poziom dogwiadczenia nalezy, 
bed^c w poblizu biblioteki, pozabyac wszystkie potwory, 
lacznie z obroricami banku. Teraz trzeba wröcic" do budynku 
biblioteki, wejsc i wyjsc, aby ponownie ich pozabijac. 

Compote de pissenhts — znajduje sie na pöinocno- 
-wschodnim rogu Irvan's Island. Ktöryg z czlonköw druzyny 
przechodzac kolo niej möwi, ze zjadlby dobra. salat§. Za 
pomoca sztuczki z lina. mozna rozmnazac skladniki eliksi- 
röw, a rozmnozone skladniki trzeba dawaö od razu tym 
czlonkom druzyny, ktörzy ich nie posiadajg, Qezell maia iuz 
jeden, to nie z tego). 

Czar sciajajacy klatwe. — to krzyzyk [X]. 

Darlusz Waiek (Bytom) 

Na pierwszej wyspie mozna znalezc grzyby: 
czarne — uzupelniaja energie, 
biate — sa. trujace- 

"Dexter" (tödt) 



KICK OFF 2 (Atari ST) 



Obrona rzutu karnego: po uslyszeniu gwizdka poruszal 
drazkiem lewo— prawo, ale nie do przodu! 

Radek Ruclnski (Szczytno) 

^__ KILLDJG CLOUD (Atari ST) 



10 — CA2FG7E2 



Radek Ruclnski (Szczytno) 

KINGS OF THE BEACH (IBM PC) 



Kod: LONGCOURT 



Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 



KLAX (Amiga) 



Naciskajac klawisz 13] zmieniasz etap gry, a klawisz 14] 
— przenosisz sie do ostatniego poziomu. 

"Bronx" (Krakow) 

LARRY 1 (IBM PC) 



IVANHOE (Atari ST) 



Wpisz: IC IS THE BEST, nastepnie wcisinj klawisz Delete, 
a wszyscy wrogowie zostana wymazani z ekranu. 

Radek Ruclnski (Szczytno) 

JET STRIKE (Amiga) 



ALT + X — ominiecie pytania 



Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 

LARRY 5 (IBM PC) 



Zamiast odpowiadac na pytania. skasuj plik MEMORY.DRV 

Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 
___ LEMMINGS (Atari ST) 



1 — TDEJQNQL 

2 — JHALMROB 

3 — R2WVUVCP 

4 — VZQRÜDOP 

5 — HTEfrAPOJ 

6 — NFYHOTAR 

7 — APSREBSX 

8 — TREFCPMJ 

9 — XHYJMYKX 

10 — HHSFMBQX 

1 1 — HXEXWPWV 



Daniel "Wanla" Radzlejewskl 
i Rafal "Jimmy" Bleszczak (Leszno) 



JUMPING JACK'SON (Amiga) 
Na ekranie tytulowym nacisnij prawy przycisk myszy. 

Pawel Clerszewskl (Poznan) 
KARATEKA (IBM PC) 



10 — MJJOLJCKCQ 

25 — CEJHOFJJDQ 

40 — CMNNNLKIEY 

55 — OCANLLFHFW 

70 — OJGMJLLGGL 

85 — LPNGEKLFHK 

100 — HLDOGMOEIR 

1 1 5 — NHLNOFADJN 

120 — FHJLLFKIJS (ostatnia plansza) 



Radek Rucihskl (Szczytno) 

LETHAL EXCESS (Amiga) 



Na obrazku tytulowym wpisz COKE — klawisze od Fl do 
F10 zmieniaja rodzaj broni. 

Tomasz Stepak (Watbrzych) 



LETHAL WEAPON (Amiga) 



KLawiszologia: 

Space Bar — zmiana pozycji 

Q, A, Z — ciosy reka 

W, S, X — uderzenia noga, 

B — uklon 



Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 



W komisariade wskocz na pölke. obok drzwi do pierwszej 
misji, a nastepnie na tablice ogloszen. Tarn wejd2 w niewl- 
dzialne drzwi (Joystick do göry) i zbierz 4 dodatkowe zycia 
uwazajac na smoka. W trzeciej misji wejdz po pierwszej 
napotkanej drabince i skaez w prawo po dachach garazy. 
Na czwartym z nich wez magazynek i skocz w göre na 
niewidzialna. drabin?. Gdy wejdziesz na göre, idz w lewo 
zbierajac przedmioty. 

Teraz coä dla prawdziwych szuleröw — kodv 

3 — STYCUE 

5 — LAEOIP 

I kilka tricköw: 

ALT + Y + F — latanie 

ALT + Y + T — ozywienie zabitych przeciwniköw 

ALT + Y + G — zwiekszanie moey pistoletu 

ALT + Y + Z — wylaezenie sprite'öw. 

"Bronx" (Krakow) 



42 CAMBLER 11/94 






te 



LETHAL WEAPON (IBM PC) 



1 — ASCONL 

2 — EECLIP 

3 — RFLPLE 

4 — SCAENA 

Rafal Szkudlarek (Wrociaw) 

LITTLE DUCK (Amiga) 

W krainie slodyczy nie dotykaj zielonych ciastek i 
niebieskich lizakcw, a w krainie zabawek uwazaj na fioleto- 
we misie. 

"Zawisza" (Bydgoszcz) 

LOGICAL (IBM PC) 

ARROW ROAD 
THE PRESIDENT 
TURRTNG COLORS 
BACK IN RED 
THE DARK AGE 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw) 

LOGICAL (IBM PC) 

Dostep na dowoLny poztom: haslo HUGO SAYS NN, gdzie 
NN to minier poziomu. 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw) 
Rafal Szkudlarek (Wrociaw) 

LORD OF THE RINGS (IBM PC) 

Jesli nie potrafisz pokonac przeciwnika, zapisz gr? i 
wy]dz do DOS, nastepnie gre zaladuj ponownie. Nie bedziesz 
juz musial walczyc. 

Rafal Szkudiarek (Wrociaw) 

LOST PATROL (Amiga) 

Na poczatku gry daj wszystkim swoim ludziom 10 
odpoczynkow po 10 minut, aby w ezasie marszu nie ubywa- 
lo im energii. 

Tomasz Stepak (Walbrzych) 
"Dexter" (Lödi) 

MAGIC MARBLE (Amiga) 

1. ADVERTISER 

2. EVERYWHERE 

3. TOOTHPASTE 

4. CONNECTION 

5. CLEVERNESS 

6. COPYWRITER 

7. TELEVISION 

8. CIGARETTES 

9. COMPLICATE 

10. IMP0SSD3LE 

11. ENTERESTED 

Tomasz Kotiarskl (Bleisko — Biala) 

MEAN ARENAS (Amiga) 

1. XD1KX3NUZPS2WGLNK4 

2. T0KK1LNUYHCSWGLNK4 

3. 6SSIH24UZHC2WGLVK4 

4. RWCJJYHZNW2W0KVK4 

5. 4V5JJYIIZNW2W0KVK4 

6. MPWJJYTEZNW2WGLNK4 

"Bambi" (Wodzislaw Slaski) 



MEGA— LO— MANIA (IBM PC) 



Klawisz [>] przenosi plansze do przodu, a klawisz [<} 
przenosi plansze do tyhi. 

Marcin Szczesny (Plock) 

MIDNIGHT RESISTANCE (Atari ST) 

Wskocz na samocböd — zaoszczedzisz zycie. 

Radek Ruclhskl (Szczytno) 

MIGHT Se MAGIC 5 (Amiga, IBM PC) 

Przydatne kody: 

11 — otwiera szkatule w zamku Dragontooth 

50 — ölub Greywinda 

60 — slub Blackwmda 

314 — liczba w Dark Warior Keep 

2000 — haslo do podziemi zamku Dragontooth 

2031 — liczba w Aracboid Cavern 

ARENA — haslo dla lxistra 

BLINK — haslo dla posagu w Halls of Insanity 

CniCLE — haslo dla podziemi zamku Blackwinda 

CREATORS — haslo dla Central Control Sector 

EPSILON — tak ma na imie zaginiony brat 

EYES — haslo dla posagu w Halls of Insanity 

JOABARY — haslo do podziemi zamku Whiteshield 

JVC — haslo likwidujace pole 111 

NORTIC — otwiera szkatuly krölewskie w zamku 

ORGE — haslo do podziemi zamku Bloodregin 

PRIMARY — haslo do Main Engine Sector 

RATS — posag w podäemiach Fountain Heool 

SMELLO — otwiera szkatuly w zamku Whiteshield 

SüBLEVEL— haslo do Alpha Engine Sector 

TEARS — haslo dla posagu w Halls of Insanity 

TEN — haslo do podziemi zamku Blackwinda 

WARP — haslo do Alpha Engine Sector 

WEEDS — otrzymanie... w Catedral of Carnage 

YOUTH — odslania wyspe z fontanna. madrosci. 

Przemyslaw Bak (Crabowno Wietkle) 

MONKEY ISLAND 2 (Amiga) 

Wcismj Alt + W — happy end 
Shift + F9 — aktywizacja kamery. 

"Dexter" (tödt) 

MORTAL KOMBAT (Amiga) 

Na tytulowym obrazku masz do wyboru START GAME i 
OPTIONS. Wpisz DULLARD i nacismj Enter. Masz nieskoriczo- 
na liczbe kredytöw. Jeszcze lepszym sposobem jest wpisanie 
(na tym samym obrazku) kolejnych liter alfabetu od A do 
U (pamietaj, ze miedzy P i R znajduje sie Q). Operacje 
powtörz jeszcze 3 razy i bedziesz mial okazje wejscia do 
ukrytego menu. 

Daniel "Wania" Radziejewski 
i Rafal "Jimmy" Bieszczak (Leszno) 

MORTAL KOMBAT (Amiga) 

Gdy juz maja cie wykohczyc, wla.cz szybko gre na dwöch 
graczy. Tamta przegrana walka poszla w niepamieö, a ty 
nie straciles kredytu. Po pokonamu "przeciwnika" mozesz 
wröcic do gry z komputerem, przyciskajac CONTENUE. 

Artur Kotmider (Biala Podiaska) 
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MORTAL KOMBAT (Amiga, IBM PC) 

Jezeli znudzüa ci sie walka z normalnymi zawodnikami, 
to zagraj w THE FIT z komputerem na DOUBLE FT.iEA.LTES 
VICTORY (dwa razy bez straty energii) i zröb FATALITY. 
Pamietasz go z jego przechwalek, tak?l Teraz go zalatwl 

Przemystaw tadoszek (Lubllnj 

MOTORHEAD (Amiga) 

Zatrzymaj gre klawiszem Fl i wpisz BOMBER. Teraz 
klawisz Esc przenosi na nastepny poziom, a Enter wyposaza 
w czar. 



"Bronx" (Krakow! 



MYTH (Amiga) 



W czasie gry wpisz SNUFFLECAKE — bedziesz niesmier- 
telny. 

Tomasz Stepak (Wafbrzychf 

Artur Kotmider {Biala Podlaska) 

"Dexter" jtödt) 

NEW ZEALAND STORY (Amiga) 

Wpisanie przed gra. hasla FLUFFY KIWIS FOR PRESIDENT 
daje niesmiertelnosö, klawisz Help — zmienia poziomy. 



"Bronx" (Krakow) 



NICKY (Amiga) 



1 — NOTLOM 

2 — MEDTT 

3 — KRATTY 

4 — MJHTES 

5 — ARRAX 

6 — JANTR 

7 — TRINDS 

8 — SLXAN 

Tomasz Mazahskl (iary) 

NICKY BOOM (Amiga) 

W czasie gry HELP przenosi do nastepnego etapu. 
Tomasz Stepak (Walbrzych) 

NINJA SPIRIT (IBM PC) 

Wcisny F9 i pözniej lewy Shift — nietykalnoöc. 

Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 

NORTH & SOUTH (Amiga) 

Na otwartym terenie, graja_c z komputerem przela.czamy 
klawiszem Shift sterowanie na oddzia3y piechoty, potem 
schodzimy nimi na sam döl ekranu i atakujemy (oddzial 
caly czas przycäß"niety do dolu ekranu). Powinno to spowo- 
dowac, ze wojska komputera stana. w miejscu. 

Darlusz Watek (Bytomf 

W menu kliknü na tylek fotografa. Czeka cie NIESPO- 
DZIANKA. 

Anka I kukasz Jarosz (Stanlatklf 

OXYD MAGNUM (Amiga) 

1 — 12315524 

2 — 98242163 

3 — 89693796 

4 — 12343596 




5 — 93255567 

6 — 07659199 

7 — 96549204 

8 — 31222519 

9 — 63343665 

10 — 40222617 

11 — 44598444 

12 — 35787325 

13 — 68099940 

14 — 88815926 

15 — 13236967 

16 — 24629215 

17 — 49344163 
16 — 11076226 



AndrzeJ Frackowlak (Miedzyrzec Wikp.) 

PC FOOTBALL (IBM PC) 

Gole strzelaj z ukosa, jak najblizej bramki, masz 70% 
szans, ze trafisz. 

"Mark Rico" (Szczytno} 

PINBALL FANTASIES (Amiga) 

Podczas demonstracji stolu mozna wpisac haslo HIGHLAN- 
DER — kula stanie sie ciezsza. 

"Bronx" (Krakow} 

PIPEMANIA (IBM PC) 

HAYA 

GRTN 

REAP 

SEED 

GROW 

TALL 

YALI 

Rafal Szkudlarek {Wroclaw) 



POPULOUS (Amiga) 



I. HURTOTJTORD 

3. TTMUSLUG 

4. CRLDIEHILL 

5. SCOQUEMET 

6. SWAVER 

7. KTLLPEING 

8. EOA0Z0RD 

9. BXJRWTLCON 

10. MORINGGILL 

II. NTMHTLL 
12. BILCEMENT 

14. WEAVHTPHAM 

15. ALPOUTOND 

17. IMMUSILL 

18. HOBDIETORY 

19. BUGQUEEND 

20. SHADTED 

21. CORPEHAM 

23. SADWTLLOW 

24. LOWTNGICK 
26. VERYMEEND 

34. JOSTME 

35. TIMPEOLD 

36. CALOZBOY 

37. SCOWILDOR 
36. SWATNGPAL 

39. KILLOHOLE 

40. EOAMELAS 

41. BÜRMPAL 

42. MORHTPPIL 

43. NIMOÜTJOB 

45. RINGBPAL 

46. WEAVTNPERT 

49. rMMPEPTL 

50. H0B0ZJ0B 



S**. 



■ 
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52. SHADOGODON 

54. BINMEOUT 

55. SADMPT 

56. LOWHIPBAR 



Piotr Otocki (Lädt) 

POPULOUS 2 (Amiga) 



Kody poziomöw: 

NGAF 

UPTIAD 

HHOAT 

SIWOAF 

INCCAK 

MOACAK 

WOITAB 

Kody do tworzenia postaei: 

FKDDMTNDFZKQBQPT 

CDDDWUNDFKQRHPT 

AEDDBMNDKGKQDKPT 

AKDOLLNDIJKQDIPT 







"Bronx" (Krakow! 

POPULOUS 2 (IBM PC) 



WOITAB — kod do 999. poziomu 

Rafal Szkudlareh (Wrocfaw) 

PORTS OF CALL (Amiga) 

Za miasto firmy wybierz San Francisco, kup statek o 
duzym tonazu, zatankuj i wyslij go z San Francisco do Cape 
Town z elektronika. Ta trasa jest najbardziej oplacalna w 
caiej grze. 

Artur Koimlder {Biata Podiaskaf 



P.P. HAMMER (Amiga) 



SO — SSVJECRV 
85 — DFDGRTUS 
30 — RVJBTFHH 
35 — CICBGWVE 
40 — RBHGJICB 
45 — BRAEEBIV 
50 — JEFHRSDS 
55 — ETATVGSD 

60 — AGGAIAUA 

61 — UEWBCVSW 

62 — BDTBEVGW 

63 — FCFCVTUV 



"Bronx" (Kraköwl 

PREHISTORIK (Atari ST) 



Przylöz maczuga. w napis LEVEL, a dostaniesz banana. 

Radek Ruclhski (Szczytno) 

PREHISTORIK (IBM PC) 

Na poczatku kazdego etapu, przy strzalce uderz kilka 
razy maczuga. Dostaniesz jedzenie. 

Jacek Waiawski (Östron) 

PRINCE OF PERSIA (IBM PC) 

Control + L — wiaczasz tryb SAVE GAME. 
Shift + R — restart poziomöw. 

Michai Smolak {Dublin} 

Uruchom gre wpisuj^c PRINCE YLPPEEYAHOO, aby 
zaktywizowac tzw. CHEAT MODE. Jezeli to nie odniesie 



skutku Cwszystko zalezy od wersji gry), to wpisz PRINCE 
MAKENT. Jezeli i to nie pomaga, wpisz PRINCE MEGARTT. 
Jak zadziala, to: 

Shift + D — gaszenie swiatla (dobre!) 

Shift + C — wiadomoöc 

Shift + S — uwolnienie cienia 

CShift) + H — spojrzenie na nastepny ekran, w lewa. 
strone 

(Shift) + J — spojrzenie na nastepny ekran, w prawa 
strone 

(Shift) + TJ — spojrzenie na nastepny ekran, w göre 

(Shift) + N — spojrzenie na nastepny ekran, w döi 

O — z Shift lub bez — w zaleznoöci od wersji gxy 

szary +/ regulacja czasu, jaki pozostal do zakonczenia 

gry 

R — ksia^e "zmartwychwstanie" (ostroznie w stosowaniu 
tej funkcji) 

Fl — wskaznik czasu 

F2...F4 — funkcje joysticka 

Ctrl + R — restart gry (powröt do pierwszego etapu) 

Ctrl + A — restart danego etapu 

Ctrl + V — info o grze 

Ctrl + S — sterowanie muzyka. 

Ctrl + K — info o trybie sterowania 

Cfert + J — info o trybie joysticka 

Ctrl + Q — wyjseie z gry. 

"Martine* Paul" (Otmuchow) 

PRINCE OF PERSIA 2 (IBM PC) 

Uruchom gre, wpisujac PRINCE MAKINlT. Nastepnie 
nacisnü klawisze Shift i [+] — zwiekszy sie limit czasowy 
gry- 

Inne opcje: 

Esc — pauza 

Alt + A — powröt do poczatku etapu 

Alt + G — save 

H — lista najlepszych graczy 

J — przelaczenie sterowania z klawiatury na 



Alt + 

Alt + 
Joystick 

Alt + 
ture 

Alt + 



K — przelaczenie sterowania z joysticka na klawia- 



L — ladowanie 
Alt + M — wyl./wl. muzyki 
Alt + N — skok do nastepnego poziomu 
Alt + — menu opcji 
Alt + Q — exit 

Alt + R — powröt do poczatku gry 
Alt + S — wyl./wl. dzwieku 

Jacek Waiawski (Ustroh) 

PUSH OVER (Amiga) 

P — objaänienie dzialania bloköw. 

10 — 07680 

20 — 15360 

25 — 10756 

30 — 08708 

35 — 26608 

40 — 30728 

45 — 30232 

50 — 22016 

"Bronx" (Krakow) 

PUSH OVER (IBM PC) 



50 — 2204 
60 — 17470 
70 — 19071 
80 — 29439 
90 — 28159 

96 — 09215 

97 — 10239 

98 — 09727 

99 — 445443 



"Martine* Paul" (Otmuchow) 
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QWAK (Amiga) 


KAMIKAZE 7S0: 




00000 OOSSO 


Przedmioty-. 


117H5 33UV1 


klucz — otwiera wyjscie 


FERRUCI 880: 


czaszka — smierö 


00000 01420 


kwiatek — 10 daje dodatkowe zycäe 


01965 457 VO 


grzyb — zamienia czaszki w kwiatki i odwrotnie 


DIABOLO 1000: 


gwözdz — odbiera jecLn.3, energie 


00000 01S90 


lampa — riiewidzialnosc na 10 sekund 


10EGJ 576IK 


olej — "sliski" chöd 


SHURIKEN 1000: 


klej — powolny chöd 


00000 01421 


Butelki: 


109G5 448VN 


nlebieska — 10 sekund latania 




szara — dodaje energii 


Krzysztof Bach (Gdansk) 


purpurowa — 10 sekund niewidzialnosci 




czerwona, bra.zowa — dodaja. jajek 

Przemek Scierski (Katowice) 


R0B0C0D (Amiga) 


Wpisz THE LTTTLE MERMAID na ekranie Credits. 




Klawisz L — skipper leveli 


RAC RALLY (IBM PC) 


Pawel Gierszewski [Poznan) 


Skrec w bok na trawe, daj kursory do przodu i w bok, a 


dojedziesz szybeiej niz inni. 

"Marti Rico" (Szczytno) 


SAVAGE (IBM PC) 


2. TERMINATE 




3. NIGHTMARE 


RAILROAD TYCOON (Amiga) 






Rafal Szkudlarek (Wrociaw) 


Naeiskajae Shift + Y — mozna zwiekszyc" stan konta. 




"Bronx" (Krakow) 


SRADOW OF THE BEAST 3 (Amiga) 


Na planszy tnformacyjnej nacisnij: PPM + FS + F7 — 


RAILROAD TYCOON DE LUXE (IBM PC) 


nieskonczone zycie i wiecej etapöw w grze. 


TJruchom gre przez RDX — nie bedziesz musial odgady- 


Pawel Gierszewski (Poznan) 


wac nazwy lokomotywy. 




"Mark Rico" (Szczytno) 


SHINOBI (Atari ST) 


Zatrzymaj gre, napisz LARSXVHI — nieskonczone kredy- 


RED BARON (IBM PC) 


ty. 

Radelt Rucihski (Szczytno) 


Gdy cie zestrzela. i nie chcesz zaczynaö kariery od 


poczatku, przycisrüj Alt + Ctrl + Del. Przejdziesz do DOS. 




Teraz z powrotem wejdz do gry i wybierz opcje CONTINUE 
CAREER. Zaczny misje od poczatku. 


SLEEPWALKER (Amiga) 


Na pierwszym poziomie biegnij na döi do kanalöw, 


Artur Koimider (Biala Podlaska) 


nastepnie do konea w prawo i zamiast do göry — skocz 




przez sciane z ziemi w prawo. Znajdziesz sie w ukrytym 


RISKY WOODS (IBM PC) 


pomieszczeniu i zbierzesz küka przedmiotöw. 
"Bronx" (Krakow) 


Na obrazku tytulowym wpisz QWERTYUIOF, teraz klawi- 


Fl — regeneraeja energii 
F2 — naliczanie pieniedzy 
F3 — dodatkowy czas 


SOKOBAN (D3M PC) 


Klawisz TJ (UNDO) — cofniecie nie chcianego ruchu. 


F4 — przeskakiwanie poziomöw 






Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tamöw) 


Rafal Szkudlarek (Wrociaw) 




ROAD BLASTERS (Amiga) 


SOLIDARNOSC (IBM PC) 


Alt + N — nastepny tydzieri. 


Przed startem wpisz LAVILLASTRAUGIATO, teraz klawi- 




sze: 


Marek Litynski (Warszawaf 


1,8 — zmieniaja. uzbrojenie 




3 — daje oslone 

4 — wla.cza dopalacze 


SPHERICAL (Amiga) 


RADAGAST 


"Bronx" (Krakow/ 


yarmark: 




PROSLAYER 


ROAD RASH (Amiga) 


MIRGAL 




GUMBA 


Mozliwosc wykorzystywania motocykli poprzez kody: 


GUEF 


PANDA 600: 


ORCSLAYER 


00000 00J00 


SKYPmE 


10SVS SlcTCID 


GRANIMA 


BANZAI 7S0: 


MOURNBIADE 


00000 00J0I 


CHAC!MAL 


113BT 22KDP 






"Bronx" (Krakow) 
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CADCAMFORUM (dawnicj CADfo- 
nim) lo dwumiesiecznik (6 wydari rocz- 
nie) przeznac2ony dla osöb zaintercsowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W pismie przedstawione sa. 
rözne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoCAD, Mapinfo. . . Rözne takze obsza- 
ry zastosowan Ieza. w kregu zaintercsowa- 
nia pisma: architektura, budownict wo, gco- 
dezja, kartografia, mechanika, clcktronika i 
projektowanie obwodöw, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dajacych sie do natychmiastowego wy ko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie ty Iko do osöb profe- 
sjonalnie zajmujacych sie CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych. kiörzy 
chcq (chochy wstepnie) poznac te- 
mat, dowiedziec sie, jakie w interc- 
sujacych ich dziedzinach istniejq 
mozliwosci stosowania techniki 
komputerowej. Projektowanie bez 
komputera lo dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawniawem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 

* Cenadetaliczna (CADCAMFORUM 
dostepny jest w ksiegamiach tech- 
nicznych): 30.000 z». 

* Wprenumeracielaniej: 150.000z! 
za 6 im nitro» . 



Mtody TECHNIK tomagazynzponad 
czterdziestoletnisjtradycjij.zajmuj^cysi? 
popularyzacjq nauki i techniki. Adrcso- 
wany jest do osöb zainteresowanych no- 
wosciami z zakresu techniki, do osöb, 
ktöre chea. poszerzyc swojg wiedze i 
umiejetnosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuty przystcpnic pre- 
zentujacenowosci.wyjaäiiajaceisto- 
te postepu w röznych dziedzinach 
iechniki.tej przez duze Titej.zktörq 
mamy do czynienia na co dzieii. 

* Wiele Dziaföw Hobbystycznych - 
dla osöb. szczegölnie intercsujijcych 
sie dana. dziedzina, wiedzy (ma- 
tematykij, fizyksi, astronomiq, histo- 
rig techniki. pojazdami, totografia 
itp.). 

* Informaeje dla majsterkowiczöw- w 
czesci warsztatowej publikujemy 
materialy dotyczace konstrukeji do 
samodzielnego montazu, rankingi 
sprzetu i wyroböw, porady dla mi- 
tosniköw wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wedkar- 
stwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F moga. It- 
czyc od czasu do czasu na smakowi- 
ty kasek - w MT rozpoczynali swq 
kariere najwybitniejsi pisarze S-F. 

Te wszystkie informaeje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000 zl! 

* W prenumeracie taniej: 120.000 zl 
za 6 nuumeröw, 240.000 zl za rocz- 

mi praiumerate. 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesieeznik poäwiecony grom 
komputerowym i grom video. W kaz- 
dym numerze kilkanascie opisöw, re- 
cenzji, nowosci, zapowiedzi na bie- 
zace numery. 

W kazdym Gamblerze wystepujg ru- 
bryki: 

* Cover story czyli przekrojowy tekst. 
przedstawiajacy wybrany temat. 

* T&Tto klasyczne "tips&trtcks'", ty le 
ze w niespotykanej dawee 16 stroni- 
cowej wktadki poswieconej jedynie 
sztuezkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer przy- 
nosi cos dla "kombinaioröw": gale- 
rie, rözne konkursy itp. 

W Gamblerze znalazlo sie: miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takic pismo 
rubry k z pogranieza kultury (video, CD), 
zgrywy poütycznej ("Co tarn panie w 
polityce") i publicystyki zwiazanej z 
tematyka, komputerowg. 

Te wszystkie frapujace informaeje w do- 
brej szaciegraficznej za jedyne 20.000 zl! 

* W prenumeracie taniej: 108.000 zl 
za 6 numeröw, 216.000 zl za roc/na 
prenumerate. 



Netforamjestspecjalistycznymdwumie- 
sieeznikiem zajmujacym sie tematyka, 
szeroko pojetych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalnc MAN. do sieci o zasiegu 
swiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich 
aspekry.m.in. bezpieczerisrwoiochro- 
nedanych, sieciowebazydanych.pro- 
tokoty sieciowe, przyklady architek- 
tury na styku sieci LAN i WAN. Na 
lamach Netforum prezentowane sa. 
takze obszeme przeglady sprzetu sie- 
ciowego stosowanego w röznych ich 
warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 30.000 z}. 

* W prenumeracie taniej: 
1SO.000 zl za 6 numeröw. 



UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesieeznikiem zajmujacym sie proble- 
matykqsystemöw wielodostepnych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla uzytkowniköw systemöw orwar- 
tych, administratoröw instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrazajacych zinie- 
growane systemy komputerowe. 

* W stalych dziatach UNDCforum publi- 
kowane sq niczalezne testy sprzetu i 
oprogramowania,przedstawionesqzjn- 
tegrowane rozwiqzania informaryczne 
dotyczace np. automatyzaeji prac biu- 
rowych, aplikacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 30.000 zl. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000 zl za 6 numeröw. 



^) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. St?pinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na talq iiczbe numeröw jaka zostala przez Pahstwo zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takze optaciC w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwosci mozna wyjaSnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z blednego wypelnienia 
kuponu. 



Pokwitowanie dla Wptecajacego 

zJ 

slownie 



Wpfacaja_cy 
adres 



narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 



datownik podpisprzyjm. oplatazl 



odeinek dla posiadaeza r-ku 



zl 

slownie 

Wpfacajg.cy 
adres 



narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul Stepinska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 



datownik podpisprzyjm. oplatazl 



Odeinek dla Banku 



zl 
slownie 

Wplacajacy 

adres 



narachunek. LUPUS Sp. z o. o, 

00-739 Warszawa, ul Stepinska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 




datownik podpisprzyjm. oplatazl 



IWl WYPEINIJ. WYTW,J. WYSUJ 
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ENTER to ilustrowany, populamy, wysokonak- 
!adowy miesiecznik poswiecony technicc 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
2yn ENTER adresowany jest do uiytkowniköw 
röznych komputeröw, w szczegolnosci: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajace komputera, a zainte- 
resowane 1 4 technika. znajda. w roiesieczniku wiele 
ciekawych materialöw. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczegölnej uwage zastuguja. tizy 
rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jesttestporöwnawczy sprzetu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dajacy 
czytelnikowi wszechstronna. wiedze o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtaczna. czescia. 
miesiecznika sa. testy sprzetu i oprogramo- 
wania publikowane w kaidym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytan czytelniköw i 
zwieztych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertow (kilka - kilkanascie pytan w jed- 
nym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 27.000 zt 

♦ Wprenumeracietaniej: 

za 6 numeröw - 150.000 zt, 
za 12 numeröw - 300.000 zt. 

♦ Wysytka poczta. gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydan rocznie) przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw osobistych. Skiada sie 
nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwiezte notki o wyda- 
rzeniach. ktöre miaty miejsce, oraz takich, 
ktöre dopiero nastqpia,; 
PCinfo, czyii krötkie informacje o sprze- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramöw i sprzetu; 

Znajdujaca sie 2awsze na rozktadöwce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane sa. w formie zestawien, tabel itp. 
funkcje programöw, poröwnania röznych 
kart, dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jes"li nie sa. w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachowac; 
Dia praktyköw, czyli rubryka 2 röznymi 
sztuczkami i rozwiazaniami naj- 
rözniejszych problemöw; 
I wreszcie: Gietda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogtoszen - Kupie, Sprzedam, 
Zamienie, Dam prac§, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 19.000 zt. 



W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 450.000 zl, 
potroczna (13 nr.) - 240.000 zl. 
Wysytka poczta. gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesiecznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
Commodore Amiga — zaröwno dla tych 
pocza.tkuja.cych, jak i dla zaawansowanych, za- 
röwno dla interesuja.cych sie oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzetu. Czesc artykutöw jest 
tiumaczcniem z najpopulamiejszego na rynku 
niemieckim miesiecznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znajda m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowosci, ale takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajda. Panstwo na 80 
barwnych stronach miesiecznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zt. 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 120.000 zl, 
za 12 numeröw - 240.000 zt. 

♦ Wysytka poczta. gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. (iczbe numeröw jaka zostaia przez Patfstwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3 . Prenumerate mozna takze optecic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wgtpliwosci mozna wyjaänir; telefonicznie (0-22) 410031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z biednego wypelnienia 
kuponu. 
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STARDUST (Amiga) 



1. BCQQAAAAAGGN 

2. CCSAQAAAALOO 
S. DD5AQAASANMN 
4. EDSAQAQTANKM 

Krzysztof Bach (Gdariskj 

STARGOOSE (Amiga) 

Wcisruj wszystkie klawisze funkcyj ne — nietykalnosc. 
Pawet Cierszewski (Poznan} 

SAINT DRAGON (Amiga) 

Nacisny Caps Lock, wpisz DAECAFFEINATED i nacisny 
Return — masz meömiertelnosc. 

Pawet Cierszewski (Poznan/ 

STEEL EMPIRE (Amiga) 

Nalezy w ekranie opcji wybrac biedna, planete, wtedy 
skutecznie przeprowadzamy jeden atak. Znißzczenie wszyst- 
kich cyborgöw komputera daje nam 90% szans na bardzo 
szybkie skoriczenie gry. Komputer bedzie dose dlugo produ- 
kowal nowe qyborgi, a my w tym czasie oblowimy sie. 

Dariusz Walek (Bytom) 

STELLAR 7 (IBM PC) 

Urucnomienie gry poprzez STEL7 CHT daje nieskonezone 
zycie i energi§. 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöwl 

Rafat Szkudlarek (wroctaw) 

"Bronx" (Krakow) 



STORMLORD (Amiga) 



Wpisanie LET ME WIN pozwoli ci wygrac. 
Pawet Cierszewski (Poznan) 

STORMLORD (Atari ST) 

Podczas wyswietlania opeji wyboru roli, wpisz cztery razy 
slowo DRAGONBREDGE. Nastepnie zatrzymaj gre i nacisny 
klawisz I — bedziesz niesmiertelny. 

Radek Rucinski (Szczytno) 

SWITCHBLADE (Amiga) 

Wpisanie na ekranie tytulowym slowa CHROME daje 
rüeßmiertelnoßc. 

"Bronx" (Krakow) 

SYNDICATE (Amiga, IBM PC) 
Wpisz nazwe kompanii WATCH THE CIRCLE. 
Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw) 

TARGHAN qBM PC) 

Na poczatku gry zamiast klawisza Enter weisny klawisz 
L — znajdziesz sie na drugim etapie gry. Klawisz F7 
regenenye moc. 

"Bronx" (Krakow) 



TEST DRTVE (IBM PC) 



Wybierz ferrari i bedae za kölkiem, weisnij klawisze Z i 
R — ruszysz z maksymalna. predkoscia.. 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw) 

Klawiszologia: 

H — reflektory 

W — wycieraczki 

Z — bieg nizszy, az do wstecznego 

A — bieg wyzszy 

F5 — rozgladanie sie po terenie 

P6 — powtörka akeji 

W scenerii Cape Cod — Niagara, w pierwszej planszy 
wykreö kierownica., rozpedä sie i przeskocz otwarty most, 
nastepnie jedz prosto. Po chwili dojedziesz do mety. 

Marek Lityhski (Warszawa) 



THEATRE OF DEATH (Amiga) 



g — 3748C4FR06FR0 

3 — 374S169454DC0 

4 — 37419B4C1FE40 

5 — 374SBSS46REC0 

6 — 374F7BC719190 

7 — 3745B5E076100 
5 — 3767FBFES00S0 

9 — 3774207BSDFB0 

10 — 676B7S307FC00 

11 — 36FB084405BC0 

Andrzej Frackowiak (Miedzyrzee Wlkp.) 

TIME MACHINE (Amiga) 

Wpisz DIZZY do tabeli wyniköw. Klawiszami numeryczny- 
mi zmieniasz etapy. 

Pawet Cierszewski (Poznan) 



TINY SKWEEKS (Amiga) 



5 — GAOIDKEN 

3 — NEBACRUC 

4 — RESTUSHA 

6 — BOTCREPA 

7 — OCTOANVA 

8 — COADSUPP 

9 — RAWBSKIT 
11 — DENAJOIN 

15 — VANBTHEA 

13 — UNPASUBO 

14 — LANDPAPY 

16 — NIPESARi 

17 — BROCINDI 

18 — BUSKPULI 

19 — LOGIMARA 
81 — TRISEMES 

55 — CONUJEHO 

53 — RENOCLIN 

54 — NEGAPOLY 

56 — SPONENCA 

57 — LAZYHOMI 

58 — HENDOÜTH 

59 — PAPYEPIP 
31 — ETHCGANG 

35 — INLADONC 

33 — DJTEASSA 

34 — MASTWOOD 

36 — BACKBANA 

37 — ECLOWHIP 

38 — GROHMPO 

39 — CÜBACUBA 
41 — SIMPUNDE 
4S — ÜNHUSCHO 

43 — LEGAMURA 

44 — ANIMCATE 
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PAISDYSS 

BROCREVE 

PORRUNDE 

UIGUAPER 

PERUSMIT 

DYSSDEKN 

DrJRGASI 

ODORCAUS 

URORDEFE 

SUBBPICK 

RULASCAR 

NODUOOPH 

TROLTACS 

PEASVAMB 

XYLOWTRE 

SCPJMINT 

ERUPPLOT 

MATICONK 

NURSHISP 

SNOBHOMO 

CHARGEDA 

UNNEPOWS 

PODNROMA 

PREAREP 

ISOSNURS 

HENDWOOD > 

AGONUPSN 

LANDDrVY 

PICKROLL 

OUTSSPOT 

KALAACCE 

TELORULA 

GRAIUPLA 

POLOOCTO 

REPADETA 

FULDUNFO 

PATTBEEF 

TITASAUL 

PUPrUNPR 

masterub 
grifside 

whitunni 
downinsu 
unliisop 




Tomasz Mazanski fZary] 

TITUS THE FOX (LBM PC) 

Uruchom gre przez TITP TRN — otrzymasz niesmiertel- 
nosc. 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw} 

Rafal Szkudlarek (Wroclaw) 

"Bronx" (Krakow} 

TTTF COD — lista wszystkich kodöw. 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw/ 
Rafal Szkudlarek (Wroclaw} 

TOKI (Amiga, Atari ST) 

Na ekranie tytulowym wpisz POORTOKI. Klawiszami od 
Fl do F6 zmieniasz poziomy. 

Artur Kotmider (Biala Podiaska} 

TOYOTA CELICA (Atari ST) 

Gdy wypadniesz z trasy i jestes na nia sciagany, nacisny" 
klawisz Help — dwadziescia sekund kary nie zostanie 
doliczone. 

Radek Rucinski (Szczytno} 

TRAPB'N TREASURES (Amiga) 

2 — 52011413 



3 — 31245300 

4 — 15204524 

Andrzej Frackowiak (Miedzyrzec Wikp.) 

ULTIMA 6 (IBM PC) 

Przekaz UDO nastepujacy komunikat: SPAM, SPAM, SPAM 
HOMBURG — uaktywnisz dodatkowe MENÜ, w ktörym 
mozesz nabrac maksimum wszystkiego. 

Tadeusz Roik, "Szperacz" (Tarnöw} 

UNDER PRESSURE (Atari ST) 

Podczas gry napisz OCCAI THE NOO. Teraz klawisze: 

Fl — skipper leveli 

1...9 — zmiana uzbrojenia. 

Radek Rucinski (Szczytno} 

UNTOUCHABLES (Atari ST) 

Zatrzymaj gre i wpisz kody: 

1 — BPJDGE ROLLS 

2 — MAC N ALLEY 

3 — KED ZAPPING 
4/5 — A NTT IN TIME 

Radek Rucinski (Szczytno} 

VERMEER (Amiga) 

W kazdym mies"cie inna roslina osi^ga najwieksze plony: 

ANKARA, BOMBAY — herbata 

RIO, BOGOTA — kawa 

RICHMOND — tabaka. 

Na jeden hektar przypada dwöch robotniköw. 

Artur KoSmider (Biala Podlaska} 

VIRUS (Amiga) 

Przytrzymaj klawisz Return i wcisnij P, a potem 0, 
teraz: 

L — dodatkowa rakieta 
F — uzupelnianie paliwa 
C — niespodzianka 

Pawel Cierszewskl (Poznan} 

WLNG COMMANDER (IBM PC) 

Uruchom gre wpisuja.c: 

WC1 Origin -k CWTNG COMMANDER) 

WC2 Origin -k CWTNG COMMANDER 2) 

SO Origin -k CWTNG COMMANDER SPECIAL OPERATIONS) 

"Martinez Paul" (Otmuchöw/ 

WINGS OF DEATH (Atari ST) 

W czasie gry wpisz ST FOREVER Teraz nasteptya.ce 
klawisze dokonuja. zamiany postaci: 

Fl — w insekta 

F2 — w nietoperza 

F3 — w orla 

F4 — w smoka 

F5 — w gryfa. 

Natomiast uzycie nastepnych klawiszy funkcyjnych 
powoduje wywolanie: 

F6 — myaliwego 

F7 — niszczyciela 

F8 — tarczy ochronnej. 

Kolejne klawisze: 

F9 — wlacza Auto Fire 

F10 — odnawia energie. 

Michal Smolak (Deblinj 
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Bntsp kot m Hassan zjrtjzana. z w^to- 
n. tötm I &ÜÄ Ja* banlzo papuiama. Ha 
HcMzh dzttdi. töasfcjW Hut» inMIm te] 
hapW W- WPPltt ja. nfezuany ntatfaty nda- 
tzbak UnazJ i XYlfl wto. Sbmrzyt on »ra- 
up a paSsaifc nMpintatszyiä bltn ■ hhtnU. 
Pizk *n stutedi p fczafe ndzias o süjstai I 
zlrt * es ntoj taiz. W pohnrii ht 50. i Mint 
lm teaana ponnago je] "raikrjtfa". W 18S6 
r. Dna lato udoskonalfe zasady I rozpoczeja na- 
an. prudiikcle. Sprzabno dotjchczas (na dp 
sakcb) pond 20 mülonöi egzamplaizy Pf- Sra- 
ap zBiusa do cModn^jo, togtezneijo myüenla, 
■yoap ■mMatrcsci prznrtdynnii pssuuiac prz* 
tknta. Naprawde dobiif gracz rls daje vrcpri n) 
cM na «ykorzystmla Bienbalnyeti Wedow, am 
fltMtot «ytorzysüjjs je tez nhanla. Barto wz- 
■ Jest zieqdiiwanli I nla wjqranaj. 

Dyspoauksz armla, ztozona. z 40 aftertw, pri- 
akarn I zotnferzy. Od tsga Jak nzmlsstisz stak 
dy apdzäj ahäl ks ttarda. Planta (10 na 10 
pi) paJzUou jest dwwra Jaztannl, fctore z jednj 
srary nun utaMc d rtrong, a z draglsj - ctro- 
aac ig*. De sarago toiica nhi wlesz na pevna jak 
pradtnlk rczmtescH snk dy, gdzfs ikryr fia* I 
snja ruarajf. 

wfa, ze «lein z ias zra tu ucstäa gdy so- 
kdi brarza. a tnrz z rtjjrzy]acl8leni czskajajc na 
jap räch I pfzptoMjfc otensywe. Teraz nozasz 
zajrac z Ejjbpszyml ■ kra]u: 27 Estojada bf. ■ gp- 
izkacs 9-15, ■ ntsanUm hotelu Hetnpi" 
("fluinas CstrtBr"), na roga Uli JarazoOmskicl) ! 
Narszatofsidej, odbBda. tu I Mis&zKtn PoWd i 
Sntap! Ra zwytiezs? ezeta komputer. Zgtaznla 
nalazy irzysyisi; do 12 BsUpada (daqntuje data 
fompa poEzmnga) pod adresam: JOKER - Ol- 
932 Warxzm, ul Estmy 10 z dopfskJem 1 M- 
OzHtn PoäJ ■ Stratago". W kojerda wieg 
zamfödc taipon eraz odpoitaez na pytante ■vmags- 
jaca zwjomosti rogut giy (paüz nlzsj): T*. trzy 
spcaev lyslanhumila raarszata z planszy i grzg 
Stratago. fymW Jsf Wszyscy, ffirzj ifM zgto- 
tzsob na tumle] Züstana. polnfanrawanl o tym, czj 
dl zatarallffkovatt. Kazdy czjtelnlk Eambleia (I nla 
tyta) kadzk fakzs nBa aMziiiiy Jako Hbic. Zapra- 
izamy! 






ORIGINAL 



OTtylEGO 

ROZPOZNANIE WALK \ 



ISTRZOSTWA 
POLSKI 



i 



\ 



k Fizjokmk 

1. GraczB kosuja. tob uzgadniajq, kto pra (ctnrym kelo- 

IBD. 

2. FbKZ? Badzie sie mlplzy graczami tak, by gre^cy 
riekesäri pionkami iniat po svrojej sunde oiebie- 
stä ematanat i vice veta Ha hrzegach planszy 
pabzana Jtf «imrdiia oraz liczba pionkow kazdej 

3. Gracze ostawaj^ pinfti * cztereGh pienrczycti rze- 
äacai ps snjej stronie planszy. Na jBdnym polu 
ivze stae lyto JeüEn pioneX. 

4. PiantJ pnmy trrc astatrione !ak, by przeciwnik nie 

wlziai «mzczDnych ea nich oznaczea. 

I ft 3 *! BT 

Czame nizpoczynaja. Haslpie gracze wykamija. 
meny na zntaae. Rudi pcza to abo przesvnlgcie jed- 
nego ttasnegi ponka. alba zaatakowarie pionka prze- 
cwBkJ. Ftegi i mio nie mozna pnesuwaä 
^Lfcc*f|Wi 

17 Piwk noze tyc przesueiety e Jedeo pole do przn- 
M. ii tyhi kib w bok. Jedynie Zwiadowca na wlek 
sze mczWsd ructiu (patrz punki 5). 

2. Nie«taprzeskaiDwac'prz8zineepionki.NiewBiio 
przEsuwac pienkn na ukos. 

3. Ha srodku planszy * dwa Jezlera. Pionki nie moga. 



wdiedzic na pela oznaczajace jezicra ani leb prze- 
skakiwac. 

4. Gracz eie moze orzesuwac pieüka z jednego poia na 
dnioje wkjcej niz piigc razy, 

5. Zwinkiwca moze byc przesmoiy e dowol^ liczb? wcl- 
nyen pol do przodu, do lyhi lun w bok. Nie moze poni- 
szac siL! n» ukos, aei przeskükr-vac ienycb pionköw. 
0. »tak (Bfaszcie!) 

1. Kazdy pionek (z wy|a.ikieni flagi i miiy) moze za- 
atakowac pioeek przeciwnika slotaey na sasrednim 
pelu z przodu, z lyhi tob z bafea. 

2. Gracz atakulaey pokazuje m) pionek, poöaje jeg • 
ränge i doiyka nirn alakowanego pionka przeciwnika. 
Przeciwnik musi podac ränge swojego pionka. Jesu 
]est ona eizsza, stabszy pionek zda|mowany Jesl z 
planszy, a |ego miejsce za|mu|e pionek siiiejszy. 
JeMi ränge zaatakowanego pionka jesl wyzsza, 
agresora zdeknuje sie 2 planszy a jego miejsce 
zajmije silulejszy ebronca. Jozeli walcza pionki o 
rnwnej randza, eoa usowa sie z pls^nszy. 

"S. Zwiadowca moze zaatakowac z dowobiej edlegjosci, 

o He poia miBdzy nim e alakowanyra pionkiem sa 

woina 
4. Alakowanie nie lest ebow^kam. Fnnkl przeeiw- 

eyco slmn moga. stau ebek sisbie dowoln?, itosc 

czasn nie walczsc ze sota. 



E. Raaglptonkoi 

1. Marszatek »ygrywa z Genaarem 1 zb wszystkimi 
pionkami o oizszer randze; Ganerat wygrywa z Put- 
komiiem i ze wszystkimi phntami nlzszych rang. 
Ogeinle: pienek wyzszel rangi wygrywa z ptoekiem 
nizszej rangt Herarcrria pionköw zustara pedana na 
brzegacb planszy. 

2. Kazdy z pionköw, z w/jattiem Sapera, afskajacych 
mine zostaje zeiszezony. Saper rozoraja mfe? I za)- 
muje jej miejsce ea planszy. \ 

3. Gelen Szpisga Jesl schwylanie Marszafta przeciwni 
ka. Szpieg Jesl Jedynp pionkiem, klory mnze ps 
ra; Marszalka, aie tylko wledy. gdy go zaslakuje. 

\ Kiedy Marszatek (est stroea. ata kujaeg. nawet Szpieg 
musi mu uisc. 

4. Kazdy pienek moze zdobyC flage. 

F. Zakoaczsrtte gjry 
ßra koiiczy sij, gdy jeden z graezy zdobe.dzie flaflaj 

przeciwnika. Zostaje on zwycrezca.! Gra koiiczy sie rcw- 
niez wiedy, gdy Jednemu z graezy pozestanie tylko flaga 
i miny. Nie moze im wykonac rucru i musi poddac parte. 

G. Stratagta I tikrjtä 

Wynik gry zalezy w dnzej mJerze od poczajkowep 
rozsiawieria pionköw. Wann otoczyö Bag^paroma m'na- 
mi, Zawsze zostawiaj scüe "zaplecze" w postacl klku 
pieeköw wyzszel raenj. Wysyla| Zwiadowcöw na mzpozna- 
nre sflwroga. Ghran Saperöw, gdyz lyiko eni poirafia roz- 
brofe mhiy. Z edpnwtednla. onsföwa. posylaj lez Szpiega. A 
przede wszyslkim wykorzystuj toki w ohronie nieprzyjecie- 
la bez chwüi wahania. 

Do zobaezanja ■ irtstraßöndi ■ fctopa- 



Szpeg 




Imi?: 

Nazwisko: 

Wiek: 

Kod poeztowy: 

Miejscowoöfj: 

Ulica: 



Zgloszenie na "I Mistrzostwa Polski w Stratege" 

Zgtaszam ch§c uezestnietwa w "I Mistrzostwach Polski w Stratego" w dniu 27 listopada w Warszawie. 

Odpowiedz na pytanie konkursowe: Sa. nastepujqce trzy sposoby wy- 

eliminowania Marszarka z planszy w grze Stratego: 

1 

2 

3 

Data: 

Podpis: 
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Henio Von Tröbka przygo- 
towat sif do tego meczu wy- 
jatkowo starannie. Przede 
wszystklm nabyt ptyn o dzia- 
taniu wzmacniajaco — pokrze- 
piajjacym, wyprodukowany 
przez Zjednoczone Koncer- 
ny Stymufatoröw Spozyw- 
czych im. Stefka Burczybrzu- 
cha (Jak sie nie napit, to mu 
burczato w brzuchu), ktöre- 
go giöwnym skladniklem byi 
swojski zwiazek chemiczny 
C z H s OH. Dwie pötlitröwki 
' NadwisiankT 55% (po jed- 
nej na kazda czesc meczu) 
plus dwie skrzyneczki piw- 
ka "Mazowszanka" (moze 
bedzie dogrywka) zapewnla- 
ly odpowiedni poziom kibi- 
cowania. Potem kazat wyre- 
guiowac sie ■ dostroK wisz<(- 
cemu na scianie odbiorniko- 
wi SonSonics (nie bylo iep- 
szego sprzetu, od kiedy Sony 
potaczyto sie z Panasonic i 
wchtoneto Technics) do naj- 
siiniejszej stacji zapowiada- 
jacej emisje finahi. Kupit ten 
sprzet, gdy ku swemu za- 
chwytowi dowiedzial sie, ze 
XXV finaly pitkarskich mi- 
strzostw swiata przyznano 
Poisce. 

A teraz nadszedt najwaz- 
niejszy dzieri tych finaföw: 
16 iipca 2034 r., mecz o 
pierwszc miejsce na nowo- 
czesnym, podwarszawskim 
stadionie pomiedzy re- 
prezentacja Poiski, a rewe- 
iacja, rozgrywek, druzyna 
Zjednoczonej Junty Srodko- 
woafrykarisklej. Tut przed 
meczem Henio odbyl inten- 
sywna. "rozgrzewke", zagry- 
zajac krajowymi chipsburge- 
rami. Tym niemniej juz w 
trakcie pierwszej czesci me- 
czu zaczaf odczuwac braki 



KLUB JEDENASTU 

FUTBOL TO W NADWISLANSKIEJ CWARZE PO PROSTU 
PltKA NOZNA. PRZYJ^LO $11- UWAZAC, ZE KOPANIE WY- 
PEtNIONEj POWIETRZEM KULI WYWODZI $1% Z WYSP 
BRYTYJSKICH, A KONKRETNIE JEDNEJ Z TAMTEJSZYCH 
KRAIN ZWANEJ AN6LI4, CHOC JUZ W RYSUNKACH PITE- 
KANTROPUSÖW I NEANDERTALCZYKÖW WIDAC, IZ NA- 
WET PROTOPLASCI RODZAJU LUDZKIECO CZULI KOPA- 
NECO BLUESA. 



kondycyjne i musiai zrezy- 
gnowac ze swietowania "se- 
ta." kazego autu i rzutu roz- 
nego, wykonanego przez ro- 
dzimych futboiistöw. Jednak 
w 34 min wainaf sobie 
podwöjna. porcje, gdy iewo- 
skrzydkjwy Maciaszek uwol- 
nit sie spod opieki obroncy 
Kukombo, wytozyt pitke Pe- 
dzikiewiczowi, a ten mimo 
asysty dwöch Afrykanczy- 
köw strzatem z 1 5 m zasko- 
czyl bramkarza N'Bombo. 
"Gooool!", wrzasneto 115 
tys. kibköw na stadionie, w 
tym 1 tys. w sektorze staw- 
nej "brzytewki". "Gooooü", 
zatrzesry sie mury w kiiku- 
nastu miilonach mieszkah w 
Poisce. Wynik utrzymywat 
sie do 85 min, kiedy to 
Miyamba w niegroznym star- 
ciu wytozyt sie na naszym 
poiu karnym. Sedzia bez wa- 
hania wskazal "wapno". 
Henio z rozpaczy popchnat 
piwem kolejna. "iufke". Ale 
Zenek Tomaszewski w bram- 
ce, podobnie jak Jego slaw- 
ny dziadek 60 iat wczesniej, 
nie dal sie zaskoczyc! Henio 
z rozkoszy wykonczyl flaszke 
"z gwinta", osuwajac sie w 
czeiusC komputerowo stero- 
wanego fotela. Gdy pare 
minut pözniej syrena elek- 
tronlcznego zegara obwiesci- 
la koniec zwycieskiego dla 
Polaköw meczu, Henio Von 
Tröbka, pograiony we snie, 
byl juz poddawany zabie- 
gom Domowego Systemu 
Zwaiczania Toksyn. Tego 
wieczoru Krajowy Centralny 
Komputer Medyczny zanoto- 
wat zwiekszone o 1 330% za- 
potrzebowanie na antytoksy- 




ny. A w srodkowej Afryce 
minister sportu pik. Rukuno- 
so zostal zdegradowany i 
zestany do montowni eie- 
ktronicznych otwieraczy 
orzeszköw ziemnych. 

Takie sny o potedze kofacza. 
sie zapewne w glowach wielu 
kibicöw pilkarskich w Poisce. W 
rzeczywtstoSci mamy za soba. 
kolejny nieudany sezon, i to za- 
röwno klubowy, jak i reprezerv 
tacyjny [1:2 z Izraelem). Ale od 
czego mamy komputery? Rzuco- 
ne w trzewia mikroprocesoröw 
programy symuluja.ce rozgrywki 
pilkarskie moga. poprawic nam 
humor i rozruszat zdretwiafe od 
Sciskania szkolnych przyboröw (» 
nie tylko...). nadgarstki i palce. 
Zanim jednak zawladnie nami 
namiastka pitkarskich emocji 

rzucmy galkq 
historycznie wstecz, 

by z grubsza zatrybiC o co w 
tym ptfkarskim sosie chodzi. 
Futbol (z ang. foot = stopa. 



ball = pilka} to w nadw^lanskiej 
ji nadodrzanskiej) gwarze po 
prostu pHka nozna. Kariera tej 
dyscypliny sportu, ktöra zawtad- 
nela emocjami dziesia.tköw. jesli 
nie setek milionöw ludzi na ca- 
lym swiecie, jest wrecz niebywa- 
la. Przyjefo sie uwazad, ze kopa- 
nie wypelnionej powietrzem kuh" 
wywodzi sie z Wysp ßryr^jskich. 
a konkretnie jednej z tamtejszych 
krain zwanej Anglia.. chcxf juz w 
rysunkach pitekantropusöw i 
neandertalczyköw widat iz na- 
wet protoplasci rodzaju ludzkle- 
go czult kopanego bluesa. 

Sredniowieczne przekazy o 
prapoczatoch futbolu epoki no- 
wozytnej pelne sa. soczystych 
opisöw pükarskich seansöw odby- 
wanych na polach pomiedzy 
wioskami, w ktörych uczestniczy- 
li bez mala wszyscy ich mieszkah- 
cy, bez wzgledu na wiek i piet 
Lami^c kohczyny i tratuja^c sie 
nawzajem, przekopywali pilke od 
jednej wioski do drugiej. ßy sie 
bractwo do reszty nie wykohczy- 
lo, jeden z kolejnych krölöw 
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ny "FIFA — World Cup" i nie 
mozna go zdobyt na wlasnost 
Na pocieszenie kaZda druzyna 
wygrywaja.ca mistrzostwa swiata 
dostaje jego kopie. Obecny pu- 
char jest bardziej okazaly od 
poprzedniego, ma 36 cm wyso- 
kosci i mase 5 kg Wykonany jest 
z 18-karatowego ztota, wedlug 
projektu wloskiego artysty Silvia 
Gazzanigi'ego, przedstawia kule 
ziemska. na nieregulamej podsta- 
wie. a na dole ma napis: "FIFA 
— World Cup". 

Pierwsze mistrzostwa swiata 
zorganizowano w Urugwaju w 
1 930 r. Zgtosifo sie do nich zale- 






cöw pHkarskich. Najbardziej dra- 
stycznym przejawem tych emo- 
cji byl final klubowego Pucharu 
Mistrzöw Krajowych w 1985 r. 



angielskich zakazal tych zbrodni- 
czych praktyk, jednak nie zdota- 
fo to powstrzymaC futbolu przed 
podbojem swiata. Wiek XIX to 
okres gwatownego rozwoju 
cywilizowanej postaci pHki noz- 
nej, o precyzyjnie okreslonycn 
przepisach gry, uwiehczony po- 
wstaniem pierwszego w historii 
narodowego zwiazku pilkarskie- 
go (26 pazdziernika 1863 r. — 
angielski The Football Associa- 
tion") i utworzeniem w Anglii 
pierwszej w dziejach futbolu ligi 
(17 kwietnia 1888 r.J. 

Wiek XX a zwlaszcza rozwöj 
telewizji, wnosi nowa. jakos£ do 
odbioru widowiska, w ktörym 2 
druzyny (po 1 ! graczy) uganiaja. 
sie po trawiastym terenie. zwa- 
nym szumnie boiskiem, o wymia- 
rach od 90 do 1 20 m dlugosci i 
od 45 do 90 m szerokosci. pröbu- 
jac nogami i gtowami (ale w 
Inym wypadku rekami) wbi£ 
;zyta. skörq, wypelniona. powie- 
Tzem gumowa. kule o masie 
396—453 g do bramki przeciw- 
niköw o szerokosci 7,32 m i 
•vysokosci 2,44 m. I to wszystko 
w czasie röwnym 90 minut, spra- 
wiedliwie podzielonym na dwie 
potowy. Wiek XX staje sie przefo- 
Inriowy röwniez ze wzgledu na 
^ozprzestrzenienie si? "pilkarskiej 
zarazy" na niemal wszystkie 
kontynenty kuli ziemskiej (no, 
moZe za wyjatidem Antarktydy. . .) . 
W zwia.zku z fym niezbedne Sta- 
te sie utworzenie Miedzynarodo- 
wej Federacji Pifkarskiej (FIFA), zaj- 
muja.cej si? organizowaniem i 
kontrola. rozgrywek piJkarskich, 
icö'ej prezesem w 1 92 1 r. zostal 
,'^es Rimet. On to sta) sie "ojeem 
errzestnym" rozgrywek o mistrzo- 



od- 
obs 




stwo swiata. toczonych przez na- 
rodowe jedenastki. Ufundowa» 
nawet nagrode glöwng dla zwy- 
cieskiej druzyny — stynng "Ztota. 
Nike". Byl to puchar przechodni, 
ale z klauzula., Ze przechodzi na 
vAasnoiC druzyny, ktöra po raz 
trzeci wygra mistrzostwa. Stalo sie 
to w roku 1970 — Brazylijczycy 
zgarneji dla siebie statuetke z 
boginia. zwydestwa. Ten rarytas 
ze szczerego zlota o wysokosci 
30 cm i masie 1,8 kg, wykonany 
przez franeuskiego rzezbiarza 
Abela Lafieura, zostal im jednak 
pöznlej skradziony i nigdy go nie 
odzyskano. Nowy puchar ufun- 
dowany w ? 97 1 r zostal nazwa- 



dwie... 13 druzyn, totez nie roz- 
grywano nawet eliminaeji. Dla 
poröwnania: do ostatnich, XV 
mistrzostw rozgrywanych w br, 
w USA zglosilo sie 130 zespo- 
löw narodowych (ze 168, ktöre 
sa. objete rankingiem FIFA), co 
sklonito organizatoröw do zapro- 
ponowania, by w kolejnych fina- 
fach w 1998 r. na boiskach Fran- 
cji wziefy udzial 32, a nie 24 
druzyny. 

Osobnym, calkowicie ubocz- 
nym efektem zwiazanym z pifka. 
nozna. (narastajgcym zwfaszcza w 
ostatnich 2-3 dziesiecioleciach) 
jest kumulowanie emoeji u osöb 
towarzyszaeych, czyli tzw. kibi- 



na stadionie Heysei w ßrukseli 
pomiedzy angielskim F. C Liver- 
pool, a wloskim Juventus Turyn, 
gdzie w zamieszkach zgineto 39 
kibicöw. 

Aby skanalizowaC emoeje mto- 
dych fanöw pitkarstwa, produ- 
cenci programow wymyslili symu- 
latory pilkarskie, obeowanie z 
ktörymi moze doprowadziC naj- 
wyzej do pobicia monitora lub 
skopania klawiatury (mozna je- 
szcze dac z grzywy myszce). 
Obrodzilo tym towarem zwla- 
szcza po tegorocznej kopaninie 
narodowych futbolistöw za WieF 
ka. Woda. (Polacy nie gesi, aie nie 
pojechali), gdzie "kanarkowi" (ca- 
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narinhos) w pierwszym w historii 
bezbramkowym finale vyystrzelali 
z karnych "bletatnych" (azzurij. 

Realizm, a elektronicz- 
na "rzeczywistoM". 

Futbol w programach kompu- 
terowych jest obecny gföwnie w 
dwöch postaciach. Jedna z nich 
— to tradycyjna kopanina. w 



PRZE6LAD NAJNOWSZYCH 

I NAKIEKAWSZYCH 
PR06RAMÖW PltKARSKICH 



Empire Soccer 94 (Empi- 
re Software, Graftgold 1994 
Amiga, PC) 

Moziiwosc rozgrywania ml- 
strzostw Swiata (24 druzyny 
wybierane losowo sposYöd 32 
zespolöw narodowych) albo 
pojedynczych meczöw 5 po _ 
ziomöw trudnosd. 6 stylöw gry 




i5 ustawien formacji. Czas gry 
J 6. 10. 20 min. Boisko wi- 
dz.ane z göry z plynnym scrol- 
"ngiem nadaza^cym za akcia 
gry. postacie pHkarzy stosunko- 

woduzei,jaknam6jgu S tza 
szybko sie ruszaja. Dzwiek na 
rt: gloäniczek, AdUb. Sound 
Blaster, Roland. 

FIFA - World Cup (Elec- 
tronic Arts, 1994. Amiga pg 

Wbrewnazwie.wprogramie 
tym nie mamy do czynienia 
tylko z konkretnymi mistrzostwa- 
mi Swiata. Do wyboru jest 48 
druzyn narodowych (ze zmyslo- 
nym. nazwiskam. p.fkarzy) i do- 
datkowo tzw. zespöf gwiazd. 
wcre mozemy zaangazowaC 
do. jednego meczu. turnieju 
124 d fuzyny). pucnaru (16 dru- 
zyn) lub l/gi (8 druzyn). Czas gry 
4^8.12, .6.20.40.90^: 
Wybör nawierzchni. poqody 
»kiyki gry (5 sposoböw rozqry- 
/vania piJki, 5 ustawien forma- 



cji. definiowanie zasiegu dziala- 
nia poszczegölnych formacji), 
sterowanie bramkarzem kompu- 
terowo lub recznie, wfa.czanie i 
wyfa.czanie fauli i spalonych. 
Kompletowanie skfadu odbywa 
si<? sposröd 20 graczy (kazdy z 
nich opisywany 13 parametra- 
mi), tworza.cych druzyn?, ktörej 
sifa wynika z 6 parametröw skla- 
dowych. Boisko zobrazowane 
w rzucie ukosnym, z plynnym 
przesuwaniem widoku. Przy me- 
czu nie rozstrzygnietym pomi- 
mo dogrywki gra sie do strzele- 
nia pierwszej bramki, czyli tzw. 
nagfej Smierci (sudden death). 
Przy podaniu od bramkarza, 
aucie, rzucie wolnym i roznym 
mozna wybraC obszar docelo- 
wy, gdzie ma wyla.dowaC pi»- 
ka. Dzwiek na PC: AdLib, wszy- 
stkie rodzaje Soun Blaster, Ro- 
land, PRO Audio Spectrum, SFX 
Classic 3000. 

Kick Off 3 (Anco Software, 
1994, Amiga) 

Symulacja rozgrywek o mi- 
strzostwo swiata, moZna tez 




ktörej mozemy braC" bezposredni 
|hm, to siowo nalezatoby wzia.C 
w cudzyslöw) udzial, steruja.c 
poczynaniami pifkarzy na mura- 
wie. Druga — to strategiczna 
zabawa trenersko — menedzerska, 
gdzie wyniki uzyskiwane przez 
zespöf generowane sa. losowo, z 
uwzgiednieniem naszych dziafah 
decyzyjnych wobec zespoiu. 
Pojawiaja. sie jednak juz progra- 
my — hybrydy fa.cza.ce w sobie 
wszystkie te cechy (PC Football, 
1993). W "symufutbolach■• pro- 
wadzone sa. klubowe rozgrywki 
ligowe i pucharowe, albo zma- 
gania druzyn narodowych, 
przede wszystkim w ramach roz- 
grywek o mistrzostwo swiata. Ale 
trafiaja. sie tez — na zasadzie "ali 
in one", czyli wszystko w jednym 
worku — pofa.czenia widowisk 
zasciankowych z ojczyznianymi. 
Najnowsze pitkarskie produkty 
programistyczne sa. o niebo lep- 
sze od swoich poprzedniköw, 
("Soccer" sprzed 3 lat teraz zenu- 
je, sie wtedy mamif moje zmysfy 
przez dluzszy czas.) Wyröwnafy 
sie tez röznice w ptynnosci grafi- 
ki i obsfugi dzwieku miedzy 
Amiga a PC. Nadal jednak pilke 
w wydaniu komputerowym ser- 
wuje sie w takim uproszczeniu, 
ze jest to symulacja przez bardzo 
male "s". 

Najprostszy probiem, jaki na- 
ieZato rozwiazac. to stworzenie 
wrazenia tröjwymiarowosci. Albo- 
wiem. podczas gdy pifkarze prze- 
mieszczaja. sie raczej w dwöch 
wymiarach boiska, to pilka robi 
czasami psikusy i wedruje wyso- 
ko w powietrze. Aby zasygnali- 
zowat podröz pifki w trzeci wy- 
miar. dodawanyjest jej cieh rzu- 
cany na pfaszczyzne boiska. I 
wtedy wiadomo, ze jak sie te 
dwa eiementy zetkna., to "gafa" 
jest na murawie i mozna jej przy- 
kopac. Pilkarze w rzeczywistosci 
(tej prawdziwej, a nie kompute- 
rowej) tez odrywaja. sie czasami 
od podfoza, zwfaszcza po to, by 



wykonaC tzw. glöwke. Niestety, 
ten element jest wstydiiwie po- 
mijany w wiekszoSci symulato- 
röw. Wprawdzie "FIFA - World 
Cup" pozwala pifkarzykowi na 
probe zagrania gfowa. w starciu 
z rywalem, aie jest to jakiS zafo- 
sny podryg szkoda gadaö Nie 
ma wiec mowy o widowisko- 
wych wrzutkach na pole käme i 
strzafach z "grzywy" pod po- 
przeczke. 

Najwiekszym problemem jest 
stworzenie algorytmu kontroluja.- 
cego samo tylko poruszanie sie 
20 bardzo zwawych i 2 (bramka- 
rze) mniej zwawych postaci w 
czasie rzeczywistym oraz nadanie 
im jak najbardziej naturalnych, 
ludzkich cech. Problem ten cze- 
sciowo jest w wielu programach 
rozwia.zany w ten sposöb. ze 
boisko podzielone jest na szereg 
sektoröw a kazdy z nich obslu- 
guje po 2 — 3 pifkarzy z kazdej 
druzyny Zdarza sie; widziec takie 
przypadki. ze kontrolowany przez 
nas pifkarz spokojnie przebiega z 
pifka. obok zastygfego w poblizu 
zawodnika-rywala. Tarnten po 
prostu go "nie widzi", gdyz prze- 
bywa w innym sektorze. Zazwy- 
czaj jednak nie jest to tak ostro 
dostrzegane. gdyz na monitorze 
mamy tylko wycinek boiska, pfyn- 
nie przesuwany w miejsce, w 
ktörym znajduje sie pifka. Najcze- 
iciej boisko widzimy z göry, w 
ukfadzie pionowym, tzn. na 
görze ekranu mamy jedna. z bra- 
mek, a po zjechaniu na döf po- 
winna sie pokazac druga z nich. 
Sa. jednak wyja.tki: "FIFA — World 
Cup" daje obraz w rzucie uko- 
Snym, natomiast najwspanialszy 
wizualme "Planet Football" poka- 
zuje boisko w ukfadzie podluz- 
nym, z poziomu oczu gracza. 
Nowatorstwo tego programu 
polega na tym, ze nada.zanie za 
pilka. odbywa sie poprzez plynne 
przemieszczanie "kamery", czyli 
tzw. zoom. Efekt jest co najmniej 
dobry, zwfaszcza w pofa.czeniu z 



grat spotkania towarzyskie. pu- 
charowe i ligowe. Jedna z naj- 
lepszych grafik z programöw 
piJkarskich na Amige Widok 
boiska z boku, z pöfperspekty- 
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doskonafym odzwierciedleniem 
naturalnych ruchcw pifkarzy. inne 
mechanizmy w "Planet Football" 
nie sa. juz tak wspaniafe, np. 
komputerowy przeciwnik niemai 
zawsze strzela zza pola karnego, 
nie pröbujac wejSc" biizej, a bram- 
karz czasami puszcza "szmaty" z 
bardzo dalekich strzaföw. 

Fatalnie natomiast wypada 
poröwnanie calej otoczki kompu- 
terowych meczöw, i to w kaz- 
dym programie, z tzw. twarda.. 
meska. rzeczywistosaa.. Kompute- 
rowi pifkarze nie smarkaja. i nie 
pluja. na murawe, co nagminnie 
widaf w transmisjach telewizyj- 
nych, nie klna. i nie kföca. sie (czy- 
taj: nie ublizajg) z sedzia., ale juz 
nauczyfi sie faulowac. Totez se- 
dziowie, coraz czeSciej fizycznie 
obecni na komputerowych boi- 
skach. a nie tylko w okienkach 
podczas wydawania decyzji, nau- 
czyli sie rozdawad nie tyfko zötte, 
ale i czerwone kartki. Nie ma tak 
charakterystycznych widoczköw. 
jak "wianuszki" zawodnikow zgro 
madzonych woköl wij^cego sie z 
bölu kolegi. powaionego na gle- 
be faulem. Trenerzy nie miotaja. 
sie wzdluz bocznej linii boiska, 
drac mordy na swoich pupili. gdy 
im sie coS nie udaje. Kibice kom- 
puterowi natomiast to takie potul- 
ne baranki. ze az wstyd. Nie krzy- 
cza. "sedzia eh..", nie wrzucaja 
petard, butelek, serpentyn i con- 
fetä na boisko. No i nie bija. sie 
miedzy soba.. st^d absoiutny brak 
polieji na stadionach. 

Inne elementy pifkarskiego 
show to pogoda i zwiazane z 
nia. rözne rodzaje nawierzchni 
boiska. Programy przewiduja. 
odmienne typy pogody. aie spro- 
wadza sie to najezesaej do wy- 
boru obecnoSä wiatru i jego sify 
oraz zachmurzenia. Nie ma 
mowy o symulowaniu opadow 
deszczu w czasie komputerowe- 
go meezu. tym bardziej nie ma 
szans na pojawienie sie choeby 
platka sniegu. Zmiana nawierzch- 




ni boiska czesto ogranicza sie do 
wyboru pomiedzy terenem su- 
chym, a wiigotnym. Grania w 
kafuzach wody, jak w czasie 
pamietnego meezu Polska — 
RFN w 1974 r., programisa nie 
przewiduja.. 

Taktyka i technika 

Pilka nozna to gra zespotowa. 
Jest to prawda oczywista, aie 
jakze trudna do przefozenia na 
komputerowy jezyk. Oczywiscie 
mozemy zadysponowac" ustawie- 
nie naszej druzyny w jeden z 
dostepnych ukfadöw typu 4-4-2, 
4-3-3, czy wjeszcze bardziej fiku- 
sne pozycje (co za sfowol), a 
takze ustalic" styl gry (atak. obro- 
na, przerzuty). ale te schematy 
nie bardzo pomagaja. nam w 
twardej walce na elektronicznej 
murawie Nasi kumple z druzyny 
to mfoty absolutne. nie wycho- 
dza. na pozycje. gdy mamy pif- 
k§. niechetnie cofaja. sie, gdy 
musimy przejSC do obrony. Trud- 
no takze odnalezc w programach 
takie typowe dla realnej pifki eie- 
menty gry zespoiowej, jak: inte- 
ligentme zastawiane putapki ofsaj- 
dowe. atak pozycyjny. wda.ga- 
nie przeciwnika do swojej strefy, 
czy tez prozaiczna gra na czas w 
obror e korzystnego wyniku. Naj- 
ezesaej gra polega na kopaninie 
absolutnej. z ktorej przypadkowo 
padaja bramki. albo na slalomie 
pojedynezego zawodnika przez 
caie boisko i szukaniu metody na 
zrobienie w jajo komputerowe- 
go bramkarza Sta.d tez tips & 
tricks dla programu pilkarskiego 
polegaja. na odkryciu, jaki cr^g 
czynnosci powoduje nieuchron- 
ne Z'tobyde bramki (po czym gra 
przestaje byc pasjonuja.ca). Istnie- 
ja. rzecz jasna podania i nawet 
niektöre programy realizuja. ten 
element gry bezblednie (co juz 
staje sie nudne), czesto jednak 
podania przejmuje przeciwnik. 
on strzela do nas. my znowu do 
niego. itd. Odkrycie sfabych 
punktöw programu praktycznie 
kohezy w oczach graeza jego 
kariere, gdyz nie istnieja. jeszcze 
algorytmy samodoskonala.ee sie, 
czerpia.ee nauke z porazek, co 
zmusifoby czfowieka do kolejne- 
go wysHku. 

Jak widad stworzenie dobre- 
go symulatora tak prostych czyn- 
noSci jak bieganie i kopanie 
moze byc" trudniejsze od wypro- 



dukowania symulatora kosmiez- 
nego czy lotniczego, nie wspo- 
minaja.c o trywiainych symula- 
cjach samochodowych. Sporo 
jednak juz zrobiono, by zaspo- 
koie" wybredne |oj, tak) gusta 
zwolennikcw kopania. tworza.c 
coraz wierniejsze kopie swiata 
realnego. Za cztery iata odbeda. 
sie kolejne mistrzostwa swiata i 
kolejna fala programcw splynie 
na nasze monitory (czy jeszcze 
wtedy b?da. monitory?). A my z 
poblazaniem spojrzymy na pro- 
dukty A.D. 1994. tak jak teraz 
drwia.co oceniamy twörezose" z 
4-letnia. broda.- Osobiicie marze. 
o takim symulatorze pilkarskim. 
ktöry pozwoli mi na wirtualne 
uezestnietwo w druzynie pilkar- 
skiej i kto wie. moze zdobycie 




wraz z nia. Wirtualnego Mistrzo- 
stwa Swiata (ach, te kompleksy). 
Ale nasta.pi to dopiero za dluz- 
sza chwile i nie na takich kom- 
puterach jak obeenie — nawet 
typu Cray. 

A pöki co, radosnego kopa- 
nia bitöw i bajtöw zyczy 
Andrzej Majkowshi 

Matheus Soccer 



wy. Bardzo dobra animaeja, pQ Lothar 
ktöra niestety przy wiekszej liez- | Ami ga) 
bie piJkarzy na ekranie zwalnia Rozgrywki ligowe pi?ciu kra- 
ponizej wszelkich norm. Dopra- j öw (Anglii. Francji. Hiszpanii, 
cowane zostaly dryblingi, strza- Nie mj e c i Wloch) oraz zmaga- 
(y i podania. a przeprowadza- nia pU charowe z udzialem wy- 
nie akeji zespotowych jest nader bran ych z tych lig zespofow (do 
skfadne. Mozliwose^ wy»aczania dyspozycji w sumie 98 druzyn). 
fauli. kontuzji i spalonych. Moz- MozliwosC wyboru poziomu gry 
na regulowac tez czas gry, od , do 10, czasu trvvania 
dobieraC odpowiednia. taktyke me czu (4. 8, 16, 20, 40, 
oraz poziom trudnosci. Oprawa mjn ), s Uy wiatru, rodzaju na- 
dzwiekowa niezbyt atrakcyjna. wie rzchni boiska. Wybör skfaou 
Planet Football (Condor spoSr öd 1 6 graezy (kazdy opn 
Software, Infogrames, 1994, PC) sany 4 parametrami). D 



Symulacja tegorocznych mi- 
strzostw swiata, z mozIiwoScia. 
zamiany kilku zespofow (6 w 




moznaprzypisacjedenz4sty- 
löw gry. Dodatkowo mozna 
okreslic jeden z trzech stylöw 
sedziowania. Boisko widziane z 
qöry w ukfadzie pionowym z 
ffynnym przesuwem. powtörk. 
widziane z boku w pseudotrö^ 
wymiarze. Latwe operowanie 
pifkarzami. mozna "przedryblo- 



rezerwie). Nazwiska graezy sa. 
prawdziwe (z kilkoma bfedami). 
Nowatorski sposöb obrazowania 
przebiegu gry poprzez pfynne 
poda.zanie "kamery" za akeja. 
(boisko widziane wzdfuz). Bar- 
dzo naturalne. wrecz realistycz- 
ne poruszanie sie pifkarzy w 
czasie rzeczywistym. Skromny 
wyber warunköw gry (obeeno^ 
lub brak zachmurzenia i wiatru) 
oraz strategii druzyn (3 style gry. 
5 rodzajöw ustawienia formaeji). 
Czas gry: 5, 10. 15, 20 min. 

Retee 2 (Audiogenic Soft- 
ware, Ocean Software, 1994. 




wac" wszystkich rywali. Dzwrek. 
AdLib, Sound Blaster. 

Sensible World of Soccer 

(Renegade. 1992/94, Amiga) 
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töw gry. Boisko widziane jest z 
göry, a postacie pilkarzy sa. 
male. Preferuje to w wiekszym 
stopniu poczynania indywidual- 
ne. Czas gry to zawsze 2x45 
min, ale zmienne jest tempo 
jego uplywu. Sedzia jest nie- 



Edycja Sensible Soccer spe- 
cjainie dostosowana do ostat- 
nich mistrzostw swiata. Mozna 
tez rozgrywac turnieje w ra- 




mach llgi europejskiej, miedzy- 
narodowej i innych. Graczom 
poszczegölnych druzyn mozna 
zmieniac kolory koszulek. nazwi- 
ska, a nawet kolor sköry. Dys- 
ponujemy tez szeroka. gama. 
ustawien taktycznych i warian- 



zrtSfö* » o «2F~ 



obecny, za faule nie groza. za- 
tem kolorowe kartki. Niezle efek- 
ty dzwiekowe. 

Sierra Soccer (Sierra, 1 994, 
Amiga) 

Dostepne sa. opcje gry w 
pucharze swiata lub rozgrywa- 
nie pojedynczych spotkan. 
Mozna tez tworzy£ wfasne dru- 
zyny, wla.czaja.c je do danego 
turnieju. Kazdy gracz opisany 
jest szeregiem cech, ktöre de- 
cyduja. potem o sile druzyny. 
Boisko widziane jest z göry, z 
pö/perspektywy, w ukJadzie pio- 
nowym. Czas gry wynosi od 2 
do 20 min. Piikarze maja. praw- 





dziwe nazwiska, ale druzyne 
tworzy maksymalnie tylko 8 za- 
wodniköw. Najciekawiej przed- 
stawiaja. sie. stale fragmenty gry, 
gdzfe np. przy rzucie yvolnym 
mozna dobraC tor lotu pilki w 
pionie i poziomie, poprzez 
wyginanie krzywej tego toru. 

Wembley International 
Soccer (Audiogenic, 1 994, 
Amiga) 

Mozna grac mecze towarzy- 
skie, ligowe oraz mistrzostwa 
SvAata. Elasrycznle regulowany 
czas gry od 4 do 90 min. Nie- 
wiarygodnie rozbudowana 
czeSc dotyczgca taktyki zespoiu 
(rözne warianry ataku i obrony). 
Dobör nawierzchni boiska, sify 
wiatru, szeroka Skala trudnoSci 
(od I do 10) moga. zaspokoid 
najwybredniejszy gust. Boisko 
moze byc widoczne z göry, 
albo z bocznej pölperspektywy. 

-» 

y 

a 



przecietnym poziomie. Jednym 
z najlepiej opracowanych frag- 
mentöw tego programu sa 
powtörki, z mozliwoscia. zmia- 
ny miejsca obserwacji. 

World Cup 94 (US Gold, 
1994. Amiga, PC) 

Jak wskazuje nazwa, rzecz 
dotyczy ostatnich mistrzostw 
Swiata, aie z mozliwoscia. wpro- 
wadzenia kilku innych druzyn. 
Boisko widziane z göry, w ukla- 
dzie pionowym, z plynnym 
scrollingiem. Trzy poziomy szyb- 
koici, gra ze spalonymi i faula- 
mi lub bez nich, bardzo szero- 
kie mozliwosa ingerencji w tak- 
tyke zespoiu i technik? gry, 
dobör graczy (nazwiska zmySlo- 
ne, ale mozna je poprawiac, 
gdyz zawarte sa. w pliku teksto- 
wym), obsluga powtörek. Pilka- 
rza prowadzi sie. latwo, poda- 
nia sa. zazwyczaj celne na wla- 
snej polowie, trudno odebrac 
pilke rywalowi. MozIiwoSc wy- 
boru kierunku podania od 
bramkarza. wyrzutu z autu oraz 
podart z rzutöw wolnych i roz- 
nych. Czas gry: 6, 10, 20. 40, 
90 min. 



W grze polozono nacisk na 
operowanie podaniami, totez ci, 
co lubia. duzo biegad z pilka. — 
b^da zdegustowani. Dzwiek na 
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Virtual reality od kuchni - w przenosnl i dostownle, 
czyli wejscie do "zapasowej rzeczywistosci". 

BMW "Sahara" - legendarny tnotocykl II wojny swlatowej 
szczegötowo opisany przez prawdziwego eksperta! 

podniebnych strazakach, czyll "Wielkle lanie wody" 
Zaczyna sie przeciez sezon pozaröw buszu w Australil. 

"Ptynna proteza" to tekst o sztucznej krwi, 
czyll specjalny tekst dla potomstwa Draculi 



Miody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambier, NETforum. PCkurier, UNIXfofum wydaje^ LUPUS, sp. z o. c, 00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30, tel. 415121 
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GAMBLER BBS 

GRATULUJE. z okazji utworze- 
nia nowego dzialu! Premiera 
HARDWARE byte w deche. Cze- 
kam na wiecej! Musze. przyznac, 
ze GAMBLER po zmianach staf 
sie bardziej czytelny. (...) NIE 
ULEGAJCIE presjom niektörych 
pseudoczytelniköw. dotyczacym 
ograniczenia miejsca dla De Stro- 
yera i McSona. ich wypociny sa, 
dla mnie doskonalym urozmaice- 
nlem w lekturze "konkretöw". 
Wi^kszosc" moich kumpli wlasnie 
te "ka.ski" czyta dla relaksu pod- 
czas przerw (w czasie "pracy" na 
lekcjach czytaiismy opisy!) (...) NIE 
TLUMACZCIE SIE. jak dzieciaki. 
tylko przyst^pcie do tych zniw... 
CO Z OBIETNICAMI sharewarc'u 
dla klubowitzöw? W ogöle naj- 
lepiej otwörzcie GAMBLER BBS!!! 
(to nie zart). 

Hubert Trzebiriski, 

Byügoszcz 



Lecim w Sllnkie... 

(...) To chyba wszystko. Dzie- 
^kuje, ze przeczytaliscie möj /ist. 
lafuj? wszystkich. 

Marcin F. 
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Speinianie obietnic... 

Inna. spraw^ s^ Konferencje. 
Nie mam zamiaru obrzucat^ sza- 
nownego Autora tychze artyku- 
»öw obelgami. lecz pragne na- 
pomknad. ze temat Amiga^ — Pe- 
cet juz si? przezyt i sa. ciekawsze 
tematy do dyskusji. (...) Od pierw- 
szego numeru (a nawet wcze- 
sniej) byla zapowiadana rubryka 
"Co tarn panie w polityce?". czyli 
zgrywy polityczne. Do tej pory, 
jak jej nie byto, tak nie ma. ü- 
cz?. ze sie jednak wkrötce poka- 
Ze. bo nawet najglupsze obietni- 
ce trzeba spefniac. Osobiscie je- 
stem wielkim zwolennikiem tema- 
töw "okofogrowych" i uwazam, 
iz miedzy innymi to one wlaSnie 
przyci^gaja. czytelniköw do GAM- 
BLERA A wiec wiecej Publicysty- 
ki i VARlA'tkowa. 

Bartosz Kupaj, Bielawa 



Wojna! Wojna! 
Idziemy przed siebie! 

Dzisiaj przyczepi? sie do tak 
zwanej wojny Gambler vs. Top 
Secreö Tutaj popieram Borgi'ego 
— Prymat TS nad G!ll Kto imie 
twierdzic\ ze TS jest nudny? 
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Pami^tka z celulozy 

Mam kilka fajnych pism zacho- 
dnich. Czy gdybym Warn je przy- 
slaf (nie sprzedal), möge \iczyt 
na jaka.s nagrode (IBM PC 486 
DX4 66 MHz, 16 MB. SVGA 1 
MB, I GB dysk, monitor kolor)? 



isty pisza.... 

Przemysiaw z Luttlina 

Tematyka Waszych listöw zeszla ostatnio przede wszystkim na drazliwy temat baiansu miedzy tekstami tylko o grach i artykulami 
luzackimi o tylku Maryni. Czesc z Was za.da oddaienia "od cycka" De Stroyera, McSona. wywalenia V©ri@tkova. Galerii, etc.. a czesc 
pyta, czemu V@ri@tkowo sie kurczy i czcmu nie ma juz recenzji plyt? Jednym slowem wyglgda to tak: "Mam Ci? piescitf, czy nie 
piescie?" "Nie. Tak... Nie wiem...". Szczegöfy znajdziecie gdzies obok (nie pisze niZej, bo dzia» skladu wyczynia dzikie rzeczy z 
Reakcjami...). Zapraszam do dyskusji. 



Numery archiwalne 



Tradycyjnie czytelnikom zain- 
teresowanym numerami archi- 
walnymi Gamblera umozliwia- 
my ich zakup. 

W tabelce podane sa. nume- 
ry, dostepne jeszcze w sprzeda- 
zy (niestety, naklady numeröw 
0/93. 1/94 i 2/94 juz wyczer- 
pane). Wystarczy zaznaczyc" na 
kuponie wybrany numer Gam- 
blera (lub numery) oraz wpisad 



czytelnie swöj adres, wycia^ 
kupon i wraz z kopi^ dowodu 
wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121)36 

przeslad do redakcji. Cena 
kazdego egzemplarza wynosi 
20 tys. z». 



3/94 4/94 5/94 6/94 7/94 8/94 9/94 10/94 

D DDDDDD D 

Imi? i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 



Data 
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A:zna nawet posuna.c sie dalej 
. powiedziec, ze Wy jestescie 
rudni. W lipcowym numerze 
iZamblera czytam, czytam, same 
jdy! foprccz artykulu McSon'a. 
i*zy ktörym spadlem z krzesta i 
rtlem szybe). Wytykacie nie ist- 
nejace bledy innym pismom i 
myslicie, ze za to wiecej osöb 
c^dzie Was czytac? (...) Jezeli wg 
Was McSon nie podoba sie czy- 
teinikom, to wywalcie go. ale od 
razu zmniejszcie naklad do 2 egz. 

Danny Doy 



SPROSTOWANIE 

W nr. 9/93 Gamblera w artykule Jeszcze o AWE32" podali- 
7iy stary adres firmy Stratus. poiskiego dystrybutora produktöw 
Zreative Labs. Spieszymy z naprawieniem omyfki i niniejszym 
Dowiadamiamy: 



ratus 

?osa Poznanska 5 

2-081 Przezmierowo k. Poznania 

+ 48(61) 142 773, 142 789. 142 805 
| + 48(61) J42 294 



Przesluchanie 
— fragmenty 

Powolne kroki na korytarzu i 
jle przenikliwy jazgot dawno 
: nie olrwionych stalowycb 

Jrzwi. Skrzypia.ce do tej pory krze- 
z nagfym rumorem przewra- 
sie. Krötki trzask strzelajacych 
Rcerek i furkot obciacjanej su- 

3nny polowej rozbrzmiewaje) 
JnoczeSnie echcm w piwnicy. 

iie na tyle jednak dfugo, aby 

jTzypalone palnikiem gazowym 
=py uszu skazartca mogly 

rokolwiek zarejestrowac. Z glebi 

fxzepastnego gardla, konserwo- 
anego laLami winem mszalnym 

^aprawianym spirytusem, wydzie- 
sie potworny skowyt na podo- 
enstwo ryku trzebionego wil- 

feaka: 



Terror zawiadomieh 
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Co wy mi tu kanonik scie- 
mniacie? To jest przesJucha- 
nie, czy brandzlowanie sie 
fotkami Schwarzeneggera? 
Zaczynamy jeszcze raz... 
NAZWISKO! — wrzasnaj na- 
gle lizusowsko starszy kanonik 
sztabowy, chege zatuszowac 
swoja. wpadke. Niestety 
Mistrz sie rozja&zyl. Odwröcil 
sie na piecie i bfyskawicznie 
wycia.gaja.c rözaniec lahcu- 
chowy rozpfata* nim biurko: 
-Kanonik! — zawyl — NA£5- 
GORLIWOSC JEST GORSZA 
OD FASZYZMU! Miicz roslino. 
bo swiniami poszczuje. 

Jan Czaja 

z Siemianowic $1. 
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From: Dr De Stroyer 
To: All 

Subject: Coraz taniej... 
Hi There! 




ale wygla.daly zupdnie przyzwoicie. Do dzis jed- 
nak w mojej pamieci zyje historia ze smietnikiem 
Seagate'a...) Tansze sa myszki, skanery, niemal za 
darmo oddawane sa. modemy 2400 [zauwazyfem 
jakies badziewie po niecafe trzy stöwki). Zestaw 
karty dzwiekowej i CD-ROM, wszystko za cztery 
dwiescie, röwniez wyda» mi sie tani, chociaz nie 
budza. mego zaufania tak tanie rzeczy. Ale — nie 
w tym problem. Wiele wskazuje na to, ze za jakis 
rok 486 DX2/66 ma szanse stac" sie pröchnem; 
fajansem oddawanym pöi darmo i traktowanym 
per "smieciu". Wyobrazacie sobie, co sie wtedy 
stanie z software'em? 

Ostatnie dwa lata podniosfy poziom oprogra- 
mowania dia pecetow tak vyysoko, ze dzis na 
swoich ekranacb widzimy rzeczy jeszcze niedaw- 
no wrecz niewyobrazalne. Ostatnio gawedzilem z 
pewnym znajomym, ktöry wfasnie dwa lata temu 
kupil sobie komputer poroniony przez Apple'a: Ma- 



Moze juz 
cafkiem niedlu- 
go na wsi pol- 
skiej zaobser- 
wujemy pe- 
wien postep. 
Zamiast pjjanej 
"kawalerki" wra- 
cajacej z remi- 

zji ("Ochotnicza Straz! He wasz? 
Raszl") po zabawie, zobaczymy 
co najwyzej paru kolesi z muiö- 
medialnymi walkmanami na 
uszach i oczach. Jeden bedzie 
biegal pod kos i rzycz^c 

— "Jestem Bo- 
gieml" — bo 



zapuscil sobie 
nowa. wersje 
Populous, a 
inny pod go- 
spoda. zaczai sie. 
z wirtualnym 
karabinem lase- 
rowym w wir- 
tualnych dlo- 
niach. Dia kon- 
serwatystöw 
powstana. tez 
zapewne gry o 
takich nazwach 



w Warszawie. Zagladalem tu i 
tarn, witalem sie z nielicznymi juz 
kolegami (cöz, wielu zwineto 
interes, a jednego nawet posa- 
dzili...). patrzyfem jak kwitnie nie- 
legalna sprzedaz oprogramowa- 
nia (zmienüo sie glöwnie tyle, ze 
dyski nie sa. po 20 tys.. a po pie6 
dziesia.t) i legal- 
na sprzedaz 
ztomu. Nagle 
wpadlem na 
zataczaja.cego 
sie z rozpaczy 
faceta. ktöry — 
klnac, na czym swiat stoi — cho- 
dzif mi?dzy straganami kolesi 
sprzedaja.cych hardware. Z tru- 
dem go poznaJem — tak sie. 
zmienil. Przywitawszy sie pytam 
w czym rzecz. "Cholera! — möwi 
— dwa tygodnie temu kupilem 
za pie£ dziewie&et a dzis juZ sa. 
po cztery osiemsetl Bahke sto do 
tylu; za jakie grzechy?l" 

Faktycznie. Dwa tygodnie 
temu byly po piec" dziewieöset, a 
dzis juZ sa po cztery osiemset. 
Procesory DX2/66, bo wlasnie o 
nich mowa, stanialy o 20% w 
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za nim rewolu- ten pan powiedzial jasno. ze — 

cja cenowa po pierwsze — Intel, ktöry jeszcze 

Zeby uzmyslo- dziesieö lat temu na kazdym do- 

wic" sobie po- larze wydanym na prace badaw- 

step, jaki doko- cze zarabia? trzy, juZ za dwa lata 

nal sie w ostat- ma szanse "wyjsC na zero", to 

nich latach, wy- znaczy bez zysku i bez straty. Po 

starczy pomy- drugle — przyznal, Ze technolo- 

sleC o jednym gia VLSI (Very Large Scale Inte- 

ze swiezych grated — bardzo wielki stopieh 

osiggnied mate- integracji ukladöw scafonych) jest 

matyki. Grupa u kresu swej drogi. Po prostu — 

naukowcöw (i niewiele wiecej da sie w jej ra- 

hackeröw). ko- mach zapakowaC do "chipa", a 

rzystaja.c z udo- badania i ewentualne moziiwo- 

godnieh Inter- sei rozwoju sa. coraz drozsze. Po- 

netu (oto, co wstaje paradoks: dzieki coraz 

znaczy moZIi- wt^kszej integracji, mozna w 

wosC szybkiej uklad zapakowac" wiecej "mie- 

wymiany do- cha", wiec ceny spadaja.. Z dru- 

swtadczeh!) i giej strony — zapakowanie tego 

jakichs Qay"öw "miecha" coraz wiecej kosztuje, 

— zlamala szyfr wiec... ceny musza. wzrosna.ö. 
RSA opraco- I Wynikaloby wiec z tego, ze 
wany w 1 977 zblizamy sie. do punktu, w ktörym 
r. Szyfr ten byi osia.gniemy szczyt swoich mozlK 
do tej pory wosci; wprawdzte posunelismy 
uwaZany za je- sie bardzo daleko od czasöw 
den z lepszych. Eniaca, ale wcale jeszcze nie tak 
a jego autorzy daleko. zeby sie. niezdrowo pod- 

— stosujac ra- niecaö Tyle ze nam przez caly 
chunek praw- czas wydaje sie, ze osi^gnelismy 
dopodobieh- wszystko.. 

stwa — wyli- f Bo wyobrazeie sobie teraz, 

czyli, ze powi- jakie gierce s.-opiujecie za rok? 

Co to bedzie? 



nien zostatf zla- 
many za... czterdziesd biliardöw 
lat. Powiedzmy, Ze cos Zle skreci- 
li i pare zer im sie pokiCkalo. Ale 
i tak, nawet czterdziesd milio- 
n ö w lat w po- 



cia.gu tak kröt- 
kiego czasu; 
zaezynaja sie 
wiec potwier- 
özaC prognozy 
speejalistöw co 
do nowej woj- 
ny cenowej na 
rynku PC. Czyli 
moZe byC po- 
dobnie. jak kil- 
ka lat temu z 
386: gdyby 
möj koles nie 
opchnaj wtedy 
w pore piyty 



Jak: Piwerpower, W rowie na budowie. Po Fajran- 
cie ver 2.0. czy Operator Zurawia De Luxe. Kazdy 
wiec w szybki sposöb osia.gnie nirwane odtwa- 
rzaja,c zycie za pomoca. mafego komputerka. A 
skad taka wizja? A stad ze wszystko tanieje.. 

Przechadza- 

lem sie ostatnio glöwnej, bylby do rylu röwno o pöf jej wartosci. 
po komputero- Dostownie na przestrzeni jednego rygodnia. 
wym targowi- Stanlalo zreszta. wszystko. Przyzwoity zupelnie 
sku pröZnosci naped CD-ROM o podwöjnej predkosci. trzymaja- 
na rogu ul. cy Standard MPC 2 — mozna kupid juz za trzy i 
Grzybowskiej i pöt bahki (Uwagal Pisze te stowa pod koniec 
A. Jana Pawla II wrzesnia!). Na wlasne oczy widzialem dyski "auto- 
B bus" o pojemnosci pot giga — za piec" siedemsetl 
(Nie wiem wprawdzie, czy nie byl to jakis "pic". 
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rownaniu z sie- 
demnastoma 
(1977 — 

! 994)1? Przy 
okazji wycho- 
dza. na jaw 
wady rachunku 
prawdopodo- 
biehstwa, cho- 
ciaz nie tylko. 
Wydaje sie teZ, ze w dzisiejszych 
czasach zasieg wyobrazni ludz- 
kiej jest krötszy niz te siedemna- 
scie lat... 

A teraz z innej beezki: czyta- 
iern ostatnio jakis krötki wywiad 
z glöwnym technologiem Intela; 



cintosh Classic. Na moje pytanie, 

czemu popelnil ten bta.d, odpo- 

wiedzial z pewnym zalem w glo- 

sie: "A jakiego peceta moglem 

wtedy kupid za dwanascie ba- 

niek?" Fakt. 386SX? I co by na 

nim zrobH? A ten nieszczesny 

Macintosh, zlom wlokacy sie pod 

cieZarem System 7 (jak dycha- 

wiczna szkapa 

weglarza weiq- 

gajaca o wiele 

za duza. für- 

manke pod 

stroma. göre). 

na owe czasy 

wydawal sie 

naprawde nie- ^^^^^^^^ 

zlym komputerem. Dzis pecety zdublowafy go 

parokroc; mimo iz nadal obeiazone kilkoma pozo- 

statosciami z lat AT i XT, nadal niedoskonale — 

nareszeie (wydaje sie) zaezynaja wychodzic" na pro- 

sta.. 

Wszystko to umozliwil rozwöj mikroelektroniki, 
a przede wszystkim — poda.2aja.ca nieuchronnie 



Czy w ogöle 
beda. jeszcze 
programy na 
dyskietkach? 
Obawiam sie, 
ze coraz mniej 
coraz gor- 
szych. Mysle. ze 
za nim nasta.pi 
przewidywane 
zalama nie (a 
ono m u s i 
nasta.picj mina. 
jeszcze dwa lub 
trzy lata, prze- 
grane w coraz 
lepsze "labiryn- 
töwki". 

Orlgin: Nie 

bij konia, 

synku mlty, 

bo de 

kopnie w 

twöj feb 

zgnlty. 





HLEEHEV HOSmiCBIlE : 

SUJIFIÖUJ STkUDREEfllE 

EEYLl JRH SlRPPRküD^ BVtD 

PRDSkRh m^u 
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Mystic 
Towers 



„Lepiej, zeby naprawde 
byla dowcipna..." wysyczalem 
do ucha Zgredaktora, gdy za- 
proponowal mi inwigilacje 
wstepna^ gry The Mystic To- 
wers. Ponizszy tekst jest wyni- 
kiem moich badari i obserwa- 
cji. 

W zasadzie rzadko bawie 
sie w lazenie po komnatach i 
zbieranie przedmiotöw, ale dla 
tej gierki warto zrobic wyja.tek, 
chocby tylko dla jej glöwnej 
postaci — Barona Baldrica. 
Samo przygladanie sie jego 
starczej, pomarszczonej ni- 
czym cytryna gebie dostarczy- 
to mi wiele rozrywki. Mimo ze 
jest arystokrata^ ten facet ma 
maniery pastucha — nie do£c, 
ze czesto zapuszcza paluch w 
swöj kartoflowaty kinol, by 
nonszalancko poswidrowac, to 
od czasu do czasu cos obraca 
jego calym jestestwem, jakby 
cierpial na potezne wiatry; zre 
pozostalosci po ukatrupionych 
monstrach, do zhidzenia imitu- 
ja_ce chlebus tub wykwintne 
trufle-, lazi jak koslawa kaczka 
i podpiera sie kaprawym ko- 
sturem, z ktörego czerpie 




moc niezbednq do miotania 

irow. 

Nasz stetryczaly Baron dal 
nabrad, jak psia kupka na 

ifelke — usfuchat usilnych 
fegari delegatöw z pobliskiej 
ioski Rimm i wyruszyl na 

itkanie ciemnych mocy za- 
iedzialych w wiezy Lazarine. 
•tary piernik jeszcze nie wie- 
dzial, ze jego dawny (i obecny) 
wrög — zh/ i piramidalnie 
przebiegly Baron Lazaret... 
eee... tzn. Lazarus — pobudo- 
wat w poblizu rzeczonej wio- 
chy dwie budowle: wieze i for- 
tece, ktöre zasiedlil wszelkiego 
typu wrednymi monstrami. 

Zadaniem Baldrica nie jest 
jedynie wykoriczenie naprzy- 
krzajacych sie potworöw. To 
by bylo za latwe. Musi jeszcze 

fllezc, umieszczona. w 
ktöryms z pokoi na jednym z 
pieciu pieter, bombe i poslac 
do diabte Generator Potwo- 
röw wytwarzaj^cy co jakis 
czas now§ bestie, przypomina- 
jaca_ np. plujacy ogniem nie- 
bieski czajnik na kölkach. Na 
nieszczescie dla Baldrica to 
tez nie zamyka rozgrywki, bo 
po wydostaniu sie z wiezy 
czeka go jeszcze forteca, 
gdzie monströw jest wiecej, i 
to lepiej wykwalifikowanych w 
tym co robia.. W sklad wersji 
shareware wchodza. dwie 
pierwsze wieze, zgodnie ze 
zwyczajem Apogee. Dia za- 
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jakby od niechcenia butelki z 
przednim jabolem, po ktörych 
Baldricowi..., a zreszta^ sami 
sie przekonacäe. 

Firma Apogee wykorzystala 
w tej grze barcizo stary po- 
mysl, tak stary, ze pamietajacy 
nawet pradziadka Spectruma, 
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chety dodam, ze w pelnej 
wersji gry budynköw jest dwa- 
nascie, co daje ok. 600 pokoi 
do swobodnej eksploracji. A 
atrakcji czeka wiele: smiertel- 
ne pulapki z trutka (pewnie 
przeciw gryzoniom, bo umie- 
szczone na podtodze), bomby, 
spadaja.ce z sufitu niczym pen- 
sjonariusze domu dla oblaka- 
nych na dzwiek sfowa „je- 
sieri", czy tez pozostawione 



ale zrecznie okrasila go dobrg 
grafikg i wiekszymi moziiwo- 
sciami glöwnego bohatera. 

Cala impreza zaj- 
muje ok. czterech 
megsöw, lecz trze- 
ba w to jeszcze 
wliczyc dodatkowe 
trzy na niezwykle 
poreczne zgranie 
stanu poczynari, 
bo przeciez wrög 
nie spi... 

Zarzutem, ktöry 
musze postawic, 
jest niedoskonalosc w kierowa- 
niu zramolalym baronem. Przy 
uzywaniu „mychy" lub „strza- 
lek" mijaja^ wieki, zanim do 
perfekcji opanuje sie porusza- 
nie szanowna. osob§ Baldrica. 
Jednakowoz nieudolnosc ta do- 
starcza graczowi niemato ucie- 
chy, gdy kustykaj^c^ postac 
Baldrica zmusi do natarczywe- 
go gramolenia sie na sciane. 
Nobliwy staruszek wykonuje 



portretu A. 
stein, zeb. az I 
Tematyka Tt-e 
daje w tej 
czone mo. 
nie wykorz\ota. 
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MYSTIC TOWERS 

Apogee 1994 

Zrecznosciowo-przygodowa 
IBM PC 




Kolonizacia 



Mamy Kolonizacje! Kiedy in- 
stalowalem ja. u siebie — w dwa 
tygodnie po „wypuszczeniu" 
przez producenta, jeszcze przed 
swiatow§ premiera. — bylem 
chyba pierwszym graczem w 
Polsce, ktöry mögt sie z nia. po 
waznie zapoznac. Tak goracej 
gry jeszcze nie ogladalem, aj! 

Sid Meier's Colonization to 
skrzyzowanie dwöch przebojöw 
MPS: Cywiiizacji oraz Piratöw. Z 
Cywilizacji wzieto niemal wszyst- 
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na wybranie kilkudziesieciu histo- 
rycznyeh melodii do odtwarzania 
w czasie gry. Bardzo dobre s$ 
röwniez efekty dzwiekowe. Ale 
Gravisa wsröd obslugiwanych 
kart nie zauwaiylem. 

Jaka Jest Kolonizacja? Bardzo 
trudna. Znacznie trudniejsza od 
Cywilizacji — milosnicy wielkich 
gier strategicznych beda. sie z 
tego cieszyc. Zaczynamy w 
1492 r., a konczymy w 1800. 
Nie grozi nam postep nauki, nie 
bedäe czolgöw czy samobtow. 
Typöw wojsk jest niewiele: pie- 
chota. jazda, artyleria i trzy ro- 
dzaje okretöw. Celem gry jest 
uwolnienie sie ,xl jarzm 

Ni. jesl ! tat 
wypowiemy jej poskiszeristwo, 
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ko, lacznie z muzyka. tytulowa. — 
poza wynalazkami, niestety. Z Pi- 
ratöw dorzucono idee handlowa- 
nia za pomoc§ statköw oraz ele- 
menty gry ekonomicznej (wzrost 
lub spadek cen, w zaleznosci od 
sytuacji gospodarczej). 

Grafika mocno przypomina 
Cywilizacje. Zrealizowano ja^ w 
trybie VGA, ale zaröwno plansza 
gry, jak i wszelkie okna dialogo- 
we czy informacyjne, sa. nieco 
mrüej czytelne. Ozdöbki ograni- 
czono do sporadycznie pojawiaja^ 
cych sie obrazköw, malowanych 
na deskach. Brak bajeranckich 
animacji to zaleta — tej grze nie 
trzeba makijazu. A skromna gra- 
fika znajduje swoje wytiumacze- 
nie, jesli spojrzymy na wymaga- 
nia sprzetowe. To pöjdzie nawet 
na AT! Chwala producentom, 
ktörzy mysla. o rzeszy skromnie 
wyposazonych milosniköw cywüi- 
zacyjnej strategü. 

Gra zachowuje dystans wobec 
rzeczywistosci, stad zabawne syl- 
wetki Indian oraz karykaturalne 
potrerty znanych osobistosci. 
Takze nasi doradcy sa. niekiedy 
wesolo narysowani. Jest w Kolo- 
nizacji duzo dowcipu — i tak 
byc powinno. 

Oprawa dzwiekowa, w przeci- 
wieristwie do grafiki, mile mnie 
zaskoczyb. Po pierwsze — swtet- 
na muzyka. Colonization pozwala 







kröl posle potezne i swietnie wy- 
cwiczone wojska ekspedycyjne, a 
dla nas wystawienie armii jest 
bardzo kosztowne. 

Kolonizacje prowadzimy jako 
przedstawiciele jednej z czterech 
nacji (tych samych co w Pira- 
tach!). Mamy do dyspozycji lep- 
szy lub gorszy statek handlowy 
oraz 1 JuU WJUfflPflCT* 
zohierzy. Kiedy oczom naszym 
ukaze sie l^d, mozemy do niego 
przybic i zaloiyc pierwsze mia- 
sto. 

Miasto stanowi zlozona. struk- 
ture. Najwazniejszy jest port, do 
ktörego wplywaj§ statki i zajez- 
dzaJ3 wozy. Towary przenosimy 
za pomocg myszki. O ile jednak 
hande! jest dose prosty, o tyle 
produkcja znacznie bardziej 
skomplikowana. Do produkeji 
musimy miec surowce i ludzi, 
najlepiej mistrzöw w odpowie- 
dnim fachu — wiecej wytwarza- 
ja. Surowce mozemy uzyskiwac 
w obrebie streiy ekonomicznej 
miasta. lub przywozic z zewnafrz 
W produkeji mozna wykorzystac 
zaröwno proste towary (tytori, 



eukier, ruda, drewno itp.), jak i 
uprzednio wytworzone narzedzia. 
Czasem taneuch produkcyjny jest 
dlugi- Dia przykladu, aby wypr< 
dukowac armaty musimy zatru- 
dnic drwala (drewno) i gömika 
(ruda), a nastepnie ciesle oraz 
kowala. Nie mozna zapominac o 
tym, ze jesli surowce nie sa. do- 
starezane w potrzebnej ilosci 
przez Indian, to musimy sie o 
nie starac sami. 

Produkcje zwiekszamy, rozbu- 
dowujac warsztaty do wiekszych 
wytwömi, a potem fabryk. Na 
rozwöj przemyslu maja. wplyw 
takze inne elementy gry, m.in. 
wielkosc danego miasta. Oczywi- 
scie, towary i surowce mozemy 
kupic w Europie, ale ich ceny 
szybko rosng, zas sprzedawanych 



wszystko wyprodukowac u siebie, 
ale wymaga to wide praey i od- 
powiednich nakladöw. 

Zauwazytem, ze dobrze jest 
speejalizowae miasta: jedno niech 
robi cygara, inne rum (to wszyst- 
ko na sprzedaz), kolejne niech 
szkoli fachowcöw, inne robi mu- 
szkiety lub armaty — dowolny 
oddzial wyposazony w muszkiety 
staje sie wqjskiem! Jeszcze inne 
— niech buduje statki i okrety, 
kolejne — narzedzia, ubrania, 
itp. Nie wystarczy produkowac, 
trzeba jeszcze rozprowadzac: roz- 
wozic wojska, bron, surowce, to- 
wary na sprzedaz, itp. 

Odpowiednikjem cudöw swiata 





sa. osobistosci historyczne przyla^ 
czaja.ee sie do nas. Kazda z nich 
daje nam uzyteczna. pomoc. W 
grze wystepuja. oczywiscie India- 
nie, ale jesli od razu zaproponuje- 
my im poköj, beda. bardzo po- 
moeni: przynosza. nam towary, 
mozna z nimi handlowac. Warto 
poslac do nich misjonarzy, wtedy 
po jakims czasie czesc Indian 
pra^a.czy sie do naszych miast. 
Gdyby nieprzyjaciel juz zalozyl 
swoj^ misje, zawsze mozna go 
oglosic hererykiem! Doprawdy, 



ilosc opqi gry jest ogromna — i 
to jest najwspanialsze. 

Wybaczcie, ze napisalem tylko 
to i owo — gdybym chcial wyja- 
snic pocza.tki gry, ta recenzja za- 
jefeby sto stron... Na razie sie 

tem w Cywilizacji. Tak sobie my- 
sle, ze za pöl roku powinienem 
juz grac calkiem dobrze. I wtedy 
w obeenie powstaja.cym Klubie 
Cywilizacji otworzyrny kgeik po- 
rad dla poczaüvujgcych kotoniza- 
toröw... 

I na koniec najbardziej sensa- 
cyjna wiadomosc: MicroProse 
obiecala przekazanie gry w pol- 
skiej wersji jezykowej firmie IPS 
Computer Group do dystrybueji 
röwnolegte z premiera. swiatowg. 
Chvfca naprawde zaczynamy sie 
CYWIUZOWAC... 

Maciej Warzecha 

Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 
02-916 Warszawa 
^- ul. Okrezna 3 

I tel. 642-27-66, 642-27-68 
fax 642-27-69 
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The Lawnmower 








Czy pamietasz Los Angeles 
AD 2029 i roboty walczace z 
fudzmi? Kawalek podobnej scenerii 
zobaczysz w intro gry The Lawn- 
mower Man: jakies dziwaczne wir- 
tualne swiaty i strzelanie do röwnie 
dziwnych istot... Nie wiem, jak au- 
torzy to zrobili, ale czolöwke gry 




oglada si? jak prawdziwy film, 
wrazenie jest zdumiewajace. Moze 
dlatego, ze literki opisujace zespöl 
autorski wygladaja^ jak w holly- 
woodzkich produkcjach? Moze to 
zashjga wspanialej, "fümowej" mu- 
zyki? 

Czy pamietasz znane cacko fir- 
my Nova Logic — Comanche? Z 
ksk* jak tarn animacja^ fraktalowa 
bedziesz mial do czynienia w calej 
grze... Tyiko gra jest znacznie cie- 
kawsza niz Comanche: bieganie 
pg mostach, skakanie po jakfchs 
platformach, latanie w korytarzach, 
korzystanie z wirtualnej armaty, 
ukbdanie wirtualnych puzzli, spo- 
tkania z przeroshietymi pszczölka- 
mi, itd. Do przejscia masz 12 po- 
ziomöw najrozmaätszych typöw. 

Nie wiem, jak ta komputerowa 
wersja "Kosiarza umyslöw" ma sie 
do oiyginalu, bo po obejrzeniu na- 
prawde dobrego "Terminatora 2" 
uznalem, ze takie przesadzone za- 
bawy z animacj§ komputerowy 
nie interesuja. rnnie — dlatego 



Hokus 
Pokus 



Liczba zrecznosciöwek i strze- 
ianin na Amige czy Atari ST jest 
bardzo duza. W przypadku PC 
jest jednak inaczej. Producenci 
oprogramowania mysla^ chyba, 
ze jest to komputer "zbyt powaz- 
ny" na gry tego rypu... A prze- 
ciez kazdy, od czasu do czasu, 
ma ochote (i prawo) poskakac, 
czy postrzelac. 

Ostatnio na rynku gier share- 
ware'owych pojawila sie zreczno- 
sciöwka Hocus Pocus. Juz sama 
nazwa firmy odpowiedzialnej za 
te gr? — Apogee, zdawala sie 
möwic, ze warto sie nia^ blizej za- 
interesowac. Przeciez wydawcy 
takich przebojöw, jak Wolfenstein 
3D, Doom, czy Raptor nie 
mogg, a przynajmniej nie powin- 
ni, wypuicic bubla. 

Hocus Pocus to klasyczna 
platformöwka z elementami 
strzelaniny. Musimy skakac i 
zbierac porozrzucane w labiryn- 



"Kosiarza" nie ogladalem. Ale gre 
möge polecic wszystkim poszuku- 
jacym ciekawej, choc rozpikselo- 
wanej, przygody. 

Co do koloröw i rozpikselowa- 
nia (za duzych pikseli): takie sa wy- 
magania techniczne. W koricu 
cala gra miesci sie na jednym ma- 
lym CD, a potrzebnej animaeji 
multum — zapeWoby sie niejed- 
no wsparuate intro. Comanche to 
dwa— trzy tereny i kilka elemen- 
töw fniwajacych lub pefeajaoych 
— tutaj mamyTBJrözniejsze idiotv 
zmy: leci sobie komputerowy (zeby 
znöw nie powtarzac "wirtualny") 
Dr Angelo i nagle wpada w jakis 
wir, a tu kosiarka do trawy (czyli 
zamaskowany Kosiarz) pröbuje go 
przerorjkf na ptetki mydlane; albo 
znowu komputerowy (zeby znöw 
nie powtarzac "wirtualny") Dr An- 
gelo frunie sobie jako ten wröbe- 
lek i nagle wyrastaja, mu skrzydel- 
ka, i to skrzydelka wyposazone w 
komputerowy (zeby znöw nie po- 
wtarzac "wirtualny") laser, ktöry — 



de krysztaly oraz kosztownosci. 
W okolicy spotkamy zwykle 
atrakcje — dzwignie, pufapki, 
ukryte przejscia, jeäora piynnej 
lawy... Mozemy zetknac sie takze 
z niezbyt przyjemnym towarzy- 
stwem. Na szczescie nie jestesmy 
bezbronni. Do przejscia jest wiele 
rözniacych sie (nie tylko rlem) 
poziomöw. 

Sterowanie jest wygodne, 
mozna uzywac joysticka lub kla- 
wiatury. Zastosowanie klawiszy 





mozna samemu zdefiniowac. Ist- 
nieje mozliwosc zapisania stanu 
gry i to nie tylko po ukoriczeniu 
kazdego poziomu, ale takze pod- 
czas jego trwania. Wielka^ zaletg 
gry jest to, ze przejscie kazdego 
z poziomöw nie jest limitowane 
czasowo — nie ma chyba nie 
bardäej frustrujaeego, niz trzy 
ostatnie sekundy potrzebne do 



zakohezenia "levelu". Co prawda 
za zmieszczenie sie w okreslo- 
nym limicie czasu jestesmy na- 
gradzani dodatkowymi punktami. 
Nie jest to jednak takie proste, 
trzeba sie bardzo spieszyc i nie 
mozna popelnic powazniejszych 
Hedöw. 

W okolicach Hocus Pocus 
kraiy duch starego przeboju Bit- 
map Brothers — Gods. To 
prawda, ze grafika jest gorsza 
(choc trudno powiedäec, ze 
kiepska), uzbrojenie nie tak 
urozmaicone (rözni sie tylko 
szybkosci^ strzelania)... Jednak 



uwaga! — strzela pojedynezym 
strzalem, a potem musi si? dete- 
dowac... 

Nie ma obawy, ze nie bedziesz 
wiedäal, kiedy ten laser sie zafado- 
wal Gra wyposazona jest w dobry 
help: ikonki pokazujace odpowie- 
dni kierunek czy naladowanie bro- 




ni, podpowiedzi sfowne, itp. Mnie 
jednak po kilku pröbach odecheia- 
fo sie. Bo w koncu jakq ma si? 
przyjemnosc z biegania, choc to 
nie ja sie dezko meeze — tylko 
komputerowy (zeby znöw nie po- 
wtarzac "wirtualny") Dr Angelo, 
ktörego zly Jobe Ogrodniczek 
umie§cä w swoim Daskudnvrri wir- 

ogölny klimat jest zblizony — 
nie wystarczy umiec skakac i 
strzelac, trzeba tez czasem po- 
myslec. 

Choc scenariusz Hocus Po- 
cus nie jest niezym nadzwyczaj- 
nym, to gra daje duzo przyjem- 
nosci ze wzgledu na wysok4 
grywalnos^;. Trzy poziomy trud- 
nosci pozwalaj^ wybrac kazde- 
mu to, co lubi najbardziej: za- 
bawe, gre lub meezamie... 

(at)Random 
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zjalnym [aha! mam de — red.] 
swiede? 

Muzyka jest wspaniala — nie 
mam nie do zarzucenia, choc slu- 
chatem jej zaledwie na Sound Bla- 
steme Pro, a wiec na starej karde, 
nie cforcwnujacej takim cackom 
jak Ultra Sound czy AWE32. Co 
do Gravisa, to jestem spokpjny — 
moze byc wykorzystany, jest na- 
wet osöbny katalog na CD z uzyt- 
kami do tej karty. 

Gra tworzy na dysku twardym 
przyczölek — program instalacyjny 
proponuje umieszczenie w nim 
pewnych pliköw techrücznych. 
c^GJT^fikow^technicznych na 
twardäelu, tym szybsza gra. Ma- 
ksymalnie taki przyczökk ma oko- 
lo 20 MB! Nie jest to duzo, zwa- 
zywszy, ze samo intro zajmuje 
prawie 40 MB, a cafe gra z do- 
brodziejstwem inwentarza ma do- 
Wadnie 555,55 MB. Tego, ze wy- 
maga CD-ROM — moglisde sie 
domyslac, ale tego, ze moze to 
byc CDROM Single speed — na- 
wet najrnadrzejsi by nie przewi- 
dzieli. Program instalacyjny praco- 
wide testuje Wasz kazkograjek i 
ze wymaga fcansferu 150 



•xxdaje, 



Ale Jaia! 



Jest taki czas, kiedy sfrustro- 
wany porazka. polityk zbankruto- 
wany biznesmen, czy jakis inny 
röwnie powazny czlowiek siada 
przed swoim "cudenkiem" klasy 
PC i zaezyna sie wyzywac. Moze 
to byc jakas strzelanka, symula- 
tor, albo... zrecznosciöwka... 
Tak, moze to byc nawet zrecz- 
nosciöwka. A czymze innym, jak 
nie klasyczn§ zrecznosciöwka. jest 
Luigi & Spaghetti? 

Historia wyglada tak Ktöre- 
gos dnia, jak zwykle, wypiwszy 
poobiednie pöUitra, Luigi — 
ogrodnik z Zadupia Dolnego za- 
padl w codzienny sen. Jednak 
ten sen roznil sie od wszystkch 
innych... 

W pijackim widzie Luigi zeba- 
czyl, jak na jego ukochana. Zie- 
mie, daj^ca. przeciez marchew 
na zacier, przybyli Kosmici. Zfo- 
zyli Jaja i odlecieli... I to ufesnie 
on, Luigi o czerwonej gebie (to 
efekt duzego stezenia bimbru we 
krwi), musi uratowac swöj zagon 
marchewki, a przy okazji i mie- 




kB/s (toz to zwykiy kompakt au- 
dio!) a "u Wasz" jest az 300, no, 
powiedzmy — 299... 

"^ THE 1AWNMOWER 
i- MAN CD 

The Sales Curve Ltd 1993 : 

Zrecznosciowa 

IBM PC 




szkancow Ziemi pr 
zmem Zielonych z oczami na 
czulkach. Jak powszechnie wia- 
domo. ZieJoni nie pijajq bimbru. 
ale za to niszeza zader (jak i 
wszystko inne na swojej drodze). 
Dlatego nasz bohater ze zdwojo- 
na. säa. zaezyna tepic plugastwo 
wypröbowana. metoda 'dezkego 
buta". 
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Jajka sa porozmieszczane tu i 
öwdzie na poszczegölnych pokla- 
dach, a gdäes, przy ktöryms z 
koricöw planszy, jest czlowiek 
Ten czlowiek potrzebuje pomo- 
cy... Aby mu jej udzieüc Luigi 
musi rozbic Jaja, lub zabk: male 
zieloniutkie stworki, ktöre sie z 
nich wykhiy. 

Oczywisde, aby nie bylo za 
lekko, autorzy na kazdej z plansz 
umiescili cale roje röznych, rözni- 
stych przeszkadzajek od kroko- 



Minimalne wymagania sprzeto- 
we gry: 386/20 MHz, 2 MB 
RAM, DOS 5.0 lub wyzszy, 
VGA, Sound Blaster (a jednak!) 
klawiatura (!!!!). Ale zaraz potem 
autorzy sugeruja^ aby jednak na- 
byc komputer 486, 4 MB RAM, 
20 MB na twardym i dysk CD o 
podwöjnej szybkosd Pedzimy za- 
tem do sklepu, rylko do körego? I 
skad pieniadze? Ale glowa do 
göry — pierwszy lepszy 386 ma 
dzis VGA i 4 MB RAM, czesto 
takze klawiature i dysk twardy, a 
nie dafoym glowy, czy ta gra nie 
pöjdzie nawet na kompakde 
poefiaezonym przez port drukarko- 
wy. I nie wiem, czy karta dzwieko- 
wa jest naprawde niezbedna. 

Poniewaz gra uparde odma- 
wiata wspörpraey (nie chciala kola- 
borowac) ze wszystkmi posiadany- 
mi przeze mnie duszkami do bpa- 
nia zawartosd ekranu, wiec musia- 
lem zeskanowac (czytaj: wczytac) 
nieköre saeeny (czytaj: zdjeeia) z 
pieknej kdorowej instrukeji. Qowa 
do göry — istnieje tez wersja 
256-kobrowa, bo z niej pochodza. 
ilustracje w tej ksiazeezce* Oba- 
wiam sie jednak, ze przy takej 

dyla i goryla zaezynaja^c, a kori- 
czac na murrüi i zarfocznej pizzy, 
köra pedzi z szybkosda. Syreny 
105 Turbo. Poklady skiza. za tro- 
tuar wszystkm tym bestiom, 
körych celem jest Luigi. Röw- 
niez on moze wykorzystywac 
röznorake ruchome i stale ele- 
menty pokladöw. Czasami Luigi 
znajdzie dodatkowe "zyde", a 
czasami cos, co pozwoli mu 
przebrac sie na podobienstwo 
Supermana. Wtedy Luigi moze 
latac i jest niesmiertelny, chociaz 
rylko chwilowo... 

Chyba starezy o tresci gry, te- 
raz o calej reszde. Grafika jest 
naprawde dobra. Wspaniala ani- 
maqa i niewyczerpana pomyslo- 
wosc autoröw zapewnäy moc 
atrakeji typu "Mumia lunatyk". 
Wszelke sprite'y wykonane s^ 
bezblednie. Muzyka (Sound Bla- 
ster) towarzyszara grze stwarza 
odpowiedni naströj do tego, co 
dzieje sie na ekranie. Oddzielna. 
histori^ sa. efekty dzwiekowe, za- 
pisane w formade .VOC. Nie- 
köre jednak zostaly kepsko zdi- 
gitalizowane — szczegölnie ka- 
walk odgrywane po skonezeniu 
poszczegölnych plansz sa. mamej 




liezbie koloröw zalecenie produ- 
centa bedäe proste: minimum 
486/66 MHz i 8 MB RAM, a 
najlepiej Pentium! 

Znikajac w kdejnym tunelu... 

Maciej Warzecha 

Dystrybutor: 

Personal Multimedia 
Computers Sp. z o.o. 
00-118 Warszawa, 
ul. Emilii Plater 47 
tel. (0-22)26-18-89, 
27-92-30, 27-92-38 
I fax (0-22)27-95-72. 



(duzo szumöw i trzasköwj. 
Natomiast gruche dudnienie, gdy 
gonfi wali sie piachami w klatke 
piersiowa., czy odglos towarzysza.- 
cy rozdeptywaniu kolejnego Jaja 
— sa. pierwsza Wasa. 

Gierka pochodzi z Hiszpanii. 
Wymaga VGA i czterech meg- 
söw na twardym. Nie ponad to! 
Kazdy mifosnik zrecznosciöwek 
powinien miec ja. w swoieh zbio- 
rach, naprawde warto! 

Wiktor Koztoivski 
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Do tej wyprawy nie przygoto- 
wywaJem sie dkigo. Mialem zba- 
dac nowe wykopaliska w odleglej 
prowincji Taurus. Gdy dotarfem 
na miejsce, ujrzalem groty bedace 
jedyna. pozostafoscia. po nieznanej 
rasie. Zapuscilem sie w glab jed- 
ne) z jaskiri. Nie oczekiwatem ni- 
zego reweiacyjnego, ale musia- 

to sprawdzic. Zauwazylem 
ffcuty w karr*>nM feWS *ymbH. 
Gdy przesunalem po nim dlonig, 
jego czesci zapadly sie. Nieoczeki- 
wanie pod moimi stopami roz- 
warte sie ziemia, wchtaniajac 
mnie. Spadlem w glab rozpadli- 
ny. Zanim me oczy przyzwyczaily 
sie do otaczajacej ciemnosci, wy- 
cziiem gladkosc powierzchni, na 
ktörq spadlem. Zaczalem rozröz- 
niac kontury otoczenia. Zoriento- 
walem sie, ze wpadlem do jakiejs 
komnaty. Nie potrafifem rozröznic 
szczegölöw, ale widzialem sciany, 
a w oddali majaczyly drzwi. Obok 
nich odkiylem wypukle zdobienie, 
przedstawiajace zaiysy Ziemi, 
Slorica i Ksiezyca. Gdy nacisngr 
lern na jedna. z jego czesci — po- 
niszyla sie. 

Zorientowalem sie, iz nie jest 
to zwykla ozdoba. Do czego 
1_ 1? Ni ! .'-V:.ii >iy, 

nie wypröbuje. Mam tylko 
nadzieje, ze nie uruchomi : . 
putaplvl... Zaczatem ostroznie ma- 




nipubwac przy symboki Ksiezyca. 

skrawe swiatlo. Przestraszony, 
zmruzylem oczy. Gdy je otworzy- 
lem, okazalo sie, iz znajduje sie w 
przedsionku starozytnego grobow- 
ca To, ze wiedzialem gdzie je- 
stem, wcale mnie nie ucieszylo. 
Wrecz przeciwnie. Starozytne ple- 
miona moze i byly prymitywne, 
ale ich siedziby slynely ze smier- 
telnych i dobrze ukrytych pula- 
pek. Wydostanie sie z tego gro- 
bowca bedäe bardzo trudne — 
oby nie niemozüwe. Niepewnie 



ma, a efekty dzwiekowe to nie 
speejalnego. Mozliwe, ze tak jest 
tylko w wersji Shareware — siy- 
szalem plotke, ze wersja komer- 
cyjna wyjdzie na CD z peha ani- 
macj$ i muzyka^ Jesli pbtka sie 
potwierdzi, bedzie to kolejny hit 

W testowanej przeze mnie 
wersji dostepna jest tylko pewna 
liczba komnat. Wiedzac, jak grac, 
mozna koriezyc gre w ok. 10 mi- 
nut. ale cdkrywajac wszystko sa- 
memu trzeba posiedziec dkizej, i 
to duzo dkizej. Zagadki sa, bo- 
wiem trudne i pomysfowo zrobio- 
ne. By opuscic komnate, trzeba 
rozwiazac umieszezone w niej za- 
gadki. Czasami w tym celu trzeba 
wracac do poprzednich komnat 
Gra zajmuje stosunkowo niewiele, 
bo ok 5 MB. Ma jednak spore 
wyrnagania, spowodowane per- 
fekcyjna grafika., dziala bowiem 
tylko w trybie 256 koloröw i roz- 




ruszylem dalej, starajac sie nie za- 
klöcic spokoju mie- 
szkahcom tego miej- 
sca. Przygladajac sie 
bogatym zdobieniom 
scian, uswiadomilem 
sobie, ze sa. to rözne 
mechanizmy, ktörych 
odpowiednie ustawie- 
nie pozwoh mi na 
dalsza. penetraeje gro- 
bowea. Musze zbadac 
sekrety tego miejsca 
— to one trzymaja. 






mnie tu jako wieznia. Drzacymi 
rekoma dotknajem kolejnego me- 
chanizmu... 

Windows to wspaniala rzecz, 
jak twierdza. niektörzy. Moze i 
tak, dopöki nie chodzi o gry. I 
wcale nie przez to. ze ich nie ma 
— wprost przeciwnie, jest ich cal- 
kjem^noro^G^^^^jg^ 

Göwnym powodem dla 
ra^WIra^^vaznfe)- 
szych gier w okienkach, jest ich 
bardzo wolne dzialanie. Animacja 
jest iscie 8-bitowa, a o muzyce 
sie nie wspomina. gdyz na ogöl 
jej nie ma. Tak bylo do pewnego 
czasu. Dia mnie przelomowy mo- 
ment stanowüo zobaezenie gry 
Entombed. Programistom wyra- 
znie sie nudzita: grafika jest do- 
pracowana do perfekeji, cieniowa- 
nie wspaniale — niestety, gra i 
intro nie posiadaja. animagi. W 
tresc gry wprowadzaj^ obrazeezki, 
uzupelnione tekstem. Muzyki nie 



(SVGA). Gra jest 
na pewno warta 
obejrzenia. Nawet 
jesli nie lubisz zaga- 
dek, powinienes zo- 
baezyc grafike. 
Cöz, jedna wiosna 
jaskölek nie czyni 
(czy odwrotnie), ale 
mam nadzieje, ze 
gdy inni programi- 
sci zobaeza., co sie 
da wycia.gnad z 
okienek — nie pöjda. na latwizne. 
Moze wreszeie przestan^ nas me- 
czyc po nocach koszmame wizje 
nowych, wspaniale dopracowa- 
nych wersji Sapera czy Warca- 
böw. 

- Adam Chys 
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Nie ma chyba takiego gra- 
cza, ktöry nie chcialby zmieniac 
i "ulepszac" gier komputero- 
wych. Szczegölnie tych ulubio- 
nych... Zawsze znajdzie sie cos, 
co mozna "poprawic", najlepiej 
— piszac wlasna. gre. Na szcze- 
scie wiekszosc szarych uzytkow- 
niköw komputera nie jest w sta- 
nie stworzyc niczego bardziej 
skomplikowanego, niz prymityw- 
na wersja "scianki"! 

Fakt istnienia takich checi nie 
uszedl jednak uwadze firm Soft- 
ware owyct 



tworzyc wtesne scenanusze. 
Szczegölne pole do popisu daja. 
tutaj programy strategiezne. Jak- 
by tego byto malo, pojawily sie 
programy bardziej wyspecjalizo- 
wane: Shoot'em up Construc- 
tion Set — do tworzenia strzela- 
nin na Amige i Atari ST, Tale- 
spin — do konstruowania wla- 
snych tekstöwek na Atari ST, 
3D Construction Kit — umozli- 
wiaja.cy m.in. tworzerüe gier w 
grafice wektorowej na wiekszo- 
sci znanych komputeröw. 

Niedawno firma Strategie Si- 
mulations Inc. stworzyla pro- 
gram Unlimited Adventures. Po- 
zwala on na tworzenie wlasnych 
gier typu Advanced Dungeons 
& Dragons. Program zavyiera 

Tajgceno 

czecie gry. Dia bardziej ambit- 

nych jest caSy zestaw opeji. 



umozliwiajacych budow? wlasne- 
go scenariusza. 

Oprawa graficzna nie jest 
zbyt dobra i to jest glowna. 
wada. programu. Wygla_dem 
przypomina raezej gry, ktöre 
powstawafy pod koniec lat 80. 
Daleko wiec do poziomu takich 
serii. jak Ishar czy Ultima. Grafi- 
ka jest znosna podezas zwiedza- 
nia podziemi, jednak sceny walk 
sa. na niskim poziomie. Dia po- 
lepszenia wrazenia pojawiaj^ sie 
calkiem przyjemne wstawki gra- 
ficzne (bardzo dobre sa. duze 
obrazy) oraz rüezbyt skompliko- 
wana animaeja. 

Dzwiek jest calkiem niezly. 
Chlubnym wyjatkiem jest to, ze 
slychac cos nawet z glosniczka 
PC. a sa. to dzwieki nie wywohj- 
ce 



weneji twörczej autora scenariu- 
sza — najlepiej, przed ekspery- 
mentowaniem na znajomych, 
spröbowac samodzielnie przezyc 
w stworzonym przez siebie swie- 
cie. 

Kazdy scenariusz podzielony 
jest na moduly. Dia kazdego z 
nich mozna wybrac okreslony 
styl — podziemia, las, itp. Uroz- 
maiceniem moga. byc ukryte 
przejscia, pubpki, drzwi wyma- 
gajace klueza... Potem przycho- 
dzi kolej na postacie zaludniaja/- 
ce podziemia, te przyjazne i te 
wrogie. Wybör jest dosyc duzy. 
Istnieje mozliwosc wprowadzenia 
zmian do podstawowych para- 
metröw postaci (oprocz zwyklej 
s: c umie'.tnosci walki lub 



go rodzaju, zachowanie podezas 
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Jednym slowem zostaly 
uwzglednione wszystkie elementy 
buduja.ee dobra gre AD&D, 
möge wiec ja. polecic nie tylko 
milosnikom gatunku, mimo ze 
nie jest pozbawiona wad. 

(at)Random 
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walki i wiele innych). Pozwala to 
na stworzenie röznorodnych 
przeciwniköw lub czionköw dru- 
zyny. Nastepnie trzeba wyzna- 
czyc miejsca, w ktörych druzyna 
zetknie sie z wrogiem, odnajdzie 
skarb, spotka kogos, kto udzieli 
koniecznych w dalszej wyprawie 
informaeji... Do kazdego wyda- 
rzenia mozna dolgczyc stworzo- 
na_ przez siebie grafike, a nawet 
podklad dzwiekowy, wprowadza- 
ja.cy odpowiedni naströj. 
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MORPH 



Po setkach tysiecy nudnych i 
prawie niczym nie rözniacych 
sie platformöwek nareszcie ktos 
dostrzegl zapotrzebowanie na 
cos nowego. W ten wfasnie 
sposöb powstaf Morph. 

Maly Kazio zostaf zaproszony 
do swego ukochanego, aczkol- 
wiek nieco szalonego wujaszka 
Rebajty, ktöry mial mu zapre- 
zentowac niesamowity ekspery- 
ment ze swoja. maszyn^. Sek w 
tym, ze wujaszkowi co£ sie po- 
rabalo i nie wszystko poszfo po 
jego mysli. Maszyna spowodo- 
wala przeniesienie chJopca do 
innego wymiaru. Na domiar zte- 
go, dziecko zostalo zamienione 
w kule "czegos", majacego zdol- 
nosci do transformacji. Poprzez 
inny wynalazek wujaszek skon- 
taktowal sie z Kaziem i przeka- 
zal mu, ze potrzebuje kilkudzie- 
sieciu sYubek maszyny porozrzu- 
canych w czterech poziomach. 
W kazdej sekcp danego pozio- 
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mu znajduje sie jedna ze srubek 
Zadaniem Kazia jest odnalezie- 
nie ich i przekazanie wujkowi 
Rebajle przez dziure czasowa.. 

I tu wtasnie wkraczasz do 
akcji Ty. Twoim zadaniem jest 
wyprowadzenie Kazia z niezli- 
czonych sekcji czterech pozio- 
möw i powröt do jego rzeczy- 
wistosci. 

Przyjrzyjmy sie mozliwosciom 
transformacji biednego Kazia. 
Pierwsza. postacia. jest czerwona, 
gumowa kula. Cechuje ja. wyso- 
ka skocznosc, co pozwala na 
dostanie sie do wyzszych plat- 
form i ominiecie naziemnych 
niebezpieczenstw. To wcielenie 
jest jednak stosunkowo delikat- 
ne. Kontakt z ogniem, koleami, 
czy tez "wci^gajacymi" wentyia- 
torami moze skoriczyc sie rychlg 
Smierci^. Na szczescie, przy uzy- 
ciu swego genialnego wynalaz- 
ku, wujaszek Rebajlo moze rea- 
nimowac swego siostrzenca nie- 
skoriczenie wiele razy. Mimo ta- 
kiego ubtwienia — ukoiiczenie 
gry jest wybitnie trudne, chociaz 




Ogötem 



70% 



nie nlemozliwe — KAZDA plan- 
sze mozna przejsc. Wracajac do 
wcielen, nastepnym po gumo- 
wej kuli jest czamy twardziel z 
metaki. Ma on gleboko w nosie 
prawie wszystko (tj. koke, 
ogieri, wenrylatory, itp). Potrafi 
tez z wdziekiem rozwalac wszel- 
kie mozliwe do zniszczenia 
bioczki, tarasujace droge. Nieste- 
ty, jego ogrornna waga sprawia, 
iz efekt przebywania w wodzie 
moze byc tylko jeden — gulgul- 
gulgulgul. Ta sama cecha nie 
pozwala mu na skoki — wcho- 
dzenie po schodach jest niemoz- 
liwe. 

Trzecim wcieleniem jest kro- 
pla wody — potrafi przesiakac' 
przez nietrwale podlogi. Kropla 
wody olewa ogien, ktöry gasnie 
natychmiast po kontakcie z niq, 
nie boi sie takze wentylatoröw. 
Jest ona cieczg, wiec nie moze 
skakac, a wpadajac w wycie- 
raczke czy tez do ztäomika 



wodnego, wsiaka bez sladu. 

Ostatnim wcieleniem Kazia 
jest chmurka gazowa. Potrafi 
ona latad i däeki temu dociera 
tarn, gdzie zadna inna postac 
dotrzec nie moze. To wcielenie 
jest najbardziej wrazliwe na wen- 
tylatory. Drugim zagrozeniem 
dla niego jest ogien — gaz, 
glöwny skladnik naszego Kazia 
w tym wcieleniu, jest latwo pal- 
ny! O konsekwencjach nie mu- 
sze chyba pisac. Jak wiec wi- 
dac\ nie bedzie wcale latwo. 

Pora wspomniec o grze jako 
takiej. Pierwsza trudnosc polega 
na tym, aby we wbsciwy spo- 
söb wykorzystac zdolnosci wszy- 
stkich wcielen. Nie znajdziecie 
poziomu, ktöry mozna ukoriczyc 
przy pomocy jednego wcielenia. 
Zawsze trzeba np. podlecied 
gdzies chmurka., zeby zdobyc 
srubke — zamienid sie w cos 




innego, aby dotrzec do wyjscia, 
itp. I tu wychodzi na jaw kolej- 
na trudnosc. Autorzy ograniczyli 
liczbe transformacji! Na domiar 
zlego liczba transformacji w 
dane wcielenie jest röwniez 
ograniczona. Bardzo czesto zda- 
rza sie, iz nie masz ani jednej 
zmiany w czerwona. kule, twar- 
dziela, krople wody oraz chmur- 
ke, masz natomiast dziesiec 
transformacji ogölnie. Nie mo- 
zesz sie w nie zamienic, dopöki 
nie znajdziesz odpowiedniego 
zetonu, pozwalaja.cego Ci na to. 
O ile ukonezenie kazdego pozio- 
mu z nieskoriezong Kczba. wszy- 
stkich zmian byioby dziecinnie 
proste, o tyle gra z odpowie- 
dnim "rozdysponowaniem" po- 
siadanych transformacji jest wy- 




bitnie trudna. I bardzo dobrze 
— sto razy lepsza jest gra, ktöra 
zapewni tygodnie lub nawet 
miesia.ee rozrywki niz taka, 
ktöra mozna ukonczyc" w jeden 
dzien. Faktem jest, iz mozna sie 
zniechecic, lecz satysfakcja z 
ukoriezenia jest ogrornna. 

Jak wiec widac, mimo nie- 
ograniczonej liczby zyc, Morph 
z pewnosci^ jest BARDZO twar- 
dym orzechem do zgryäenia. 
Autorzy, piszac go, popefnili je- 
den ogromny bfad, ktöry elimi- 
nuje go z kategorii gier "rozgry- 
zanych po kawaiku" (a takie sa., 
wedkig mnie, najlepsze). W 
wiekszosö podobnych gier lo- 
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gicznych jest jakis system hasel, 
czy tez mozliwosc zapisu gry na 
dysk (Lernmingi. Settiers, Fury 
of the Furries). Niestety, Morph 
nie ma ani mozliwosci zapisu na 
dysk. ani tez mozliwosci pözniej- 
szego wpisania kodu! No cöz, 
gdyby ktos poprosil mnie, abym 
na jego oczach przeszedl Black 
Crypt, wöwczas odpowiedzial- 
bym: — Wybacz — i dotknaj 
jego rozpalonego czola, aby za- 
decydowac. czy przypadkiem 
nie dzwonic po karetke pogoto- 
wia. Inna wada. gry jest stosun- 
kowo nieäekawy scrolling. Szko- 
da, ze nie ma czegos w rodzaju 
przesuwu ekranu w Putrym, to 
bylby wöwczas raj przed kom- 
puterem. Po pewnym czasie (w 
moim przypadku dosi krötkim) 
gra staje sie monotonna. Pozio- 
my niezbyt sie od siebie röznia., 
sens pozostaje ten sam, brak ja- 
kichkolwiek niespodzianek, 
podobne pdapki i niebezpie- 
czenstwa. itp. sprawiaj^, iz 
Morph nie bedzie sie cieszyl 
ogrornna; populamoscia,. 

Wydaje nü sie, iz rph 
mimo tych wszystkich wad jest 
calkiem niezl^ altemarywa. dla 
zagorzalych fanöw gier platfor- 
mowych oraz logicznych. Stano- 
wi on dose dobre polgczenie 
obu gatunköw i gdyby nie po- 
wyzsze bledy, w moieh oczach 
bylby gra. bardzo dobrg. W ta- 
kiej formie jest niestety zdecydo- 
wanie za trudny. 

Szymon Grabowski 






Wielkie flo 



S§ takie chwile w dziejach 
paristw i narodöw, gdy dwie 
floty zbrojne w okrety i samo- 
loty zastepuja. sobie droge... i 
nawalaja. sie. Czasami jest nie- 
co inaczej — floty nie dqza. ku 
sobie, de wszelkimi sposobami 
staraja. sie umilic sobie zycie. 
Tu wystartuje jakas rakieta i — 
trach! — rzuci sie na jakis" ni- 
szczyciel (tak jak w czasie bi- 
twy o Falkiandy). Tarn vyynurzy 
sie peryskop i jakis" okret 
podwodny — bum! — odeile 
na wieczny spoczynek pancer- 
nik (jak wyzej). I w ogöle jest 
wesolo — czlowiek w prac 
malpa w ZOO. a nieprzyjaciel- 
skie kra_zov iki naszyr 

porcie. 

The Grandest Fleet — naj- 
wieksza fiota — to gra na poly 
realna, na poh/ fantastyczna. 





Realne moga. byc plansze gry 
ijesli nie wybierzemy losowychi, 
choc tylko w przyblizeniu ale 
miasta rozmieszczane na tych 
mapach — i juz ta fanta- 
zja. Maja, one rzeczywiste na- 
zwy, np. Londyn, ale wygladaja 
röwnie gtupio i schematycznie, 
co domki w Piratach. Tylko ze 
tutaj zamiast domköw mamy 
wielkie blokowiska. Mozna jed- 
nak — czego w Piratach nie 
ma — obejrzec sobie plan mia- 
sta. O dziwo. plany te sa. takie 
same! Widac wszystkie budowa- 
ry sie wedhig jednego wzoru — 
w glowach programistöw. 

Gra wykorzystuje tryb 
640x480 w 256 kolorach. Cöz, 
kiedy sama grafika. choc staran- 
nie wykonana, jest nieco czer- 
stwa. Tego sie nie da wyra2ic 
wprost, to sie czuje przez sköre. 
Czyms mi to przypomina BG1. 
Brzegi ladöw — wysokie niczym 
klify, jak gruba dykta przycieta 
do konturu, pomalowana i polo- 



zona na niebieskim stole. Wy- 
gl^da to obskurnie, choc mialo 
byc ladne. Same jednostki mor- 
skie sa. bardzo starannie wyko- 
nane, za to samoloty niezbyt sie 
udaly. Sa za duze w stosunku 
do okretöw i psuje to filmowosc 

gry- 

Na dole ekranu sa. "monito- 
ry", na ktörych mozemy ogl^- 
dac scenki bitewne: wywalaja.ee 
sie statki, nadlatuja.ee nad 
okret samoloty, itp. Jedyny 
przejaw humoru twörcöw — 
to scenka z roz- 
bitkiem na ponto- 
nie. do ktörego 
wskakuje rekin. 
Ale rekin jest 
sztywny, jak z 
drewna. Widac, 
ze bez ikry... 

Zaczynamy od 
wyboru strony, 
moze byc dwöch 
ludzi lub walka z 
komputerem. Ma- 



ich ilosci i jakosci zadecydujemy 
sami. Kazdy oddziaf ma swoje 
wady i zalery. Pancemik jest 
bardzo trudny do zniszczenia, 
ma spora sile ognia, moze at 
kowac artyleria. lub rakietami, 
ale nie poradzi sobie z okretem 
podwodnym. Ten z kolei potrafi 






szyna nie chee grac sama ze 
soba, szkoda. Mozliwosci konfi- 
guraeji gry jest sporo, ale nie 
sa podane zbyt czytelnie. W 
kazdym razie — uprzedzam — 
nawet jesli ustawimy sobie 
przewage nad wrogiem, nasze 
zwyciestwo nie bedzie proste. 

Sterowanie oddzialami nie jest 
takie latwe jak np. w Cywilizacji. 
To dose skomplikowana zabawa, 
latwo sie pomyüc i posfac swöj 
okret nie tarn gdzie trzeba, choc- 
by do... pozycji wyjsciowej. Moja 
rada: lepiej przeniesc okret w 
wielu malych krokach, z ktörych 
kazdy zmiesci sie na ekranie gry 
niz w jednym. 

Na przenoszeniu wojsk spra- 
wa sie nie konezy. W ogöle, na 
poczatku musimy odpowiednia 
liczbe wojsk wyprodukowac. O 



zatopic mala lödz patrofowa. 
Lotniskowiec umoziiwia smier- 
cionosne ataki lotnicze na okre- 
ty lub miasta wroga, pozostaja.c 
poza jego zasiegiem, jesli ten 
nie ma w poblizu eskadry samo- 
lotow. Okret podwodny jest do- 
bry do atakowania nie eskorto- 
wanego pancemika, itp. Opröcz 
jednostek wojennych mozemy 
budowac transportowce (tez 
uzbrojone), samoloty i forty 
nadbrzezne. Mamy tez mozli- 
wosc rozbudowy miast. Chcesz 
miec superokret podwodny? 
Zbuduj kilka uniwersytetöw. Jak 
je zbudowac? To nie takie la- 
twe, inaczej gra nie röznilaby sie 
od Cywilizacji... I wcale nie uwa- 
zam tego za zalete, wrecz prze- 
eiwnie. 

Wrazenia? Kiepskie. Sama 
walka. Nie ma spokojnego roz- 
woju — oni predzej czy pözniej 
przyjda. do Qebie. Bagnet na 
brori! Maraton ognia. Ale to nie 
jest smieszne — starasz sie ich 
zniszczyc, a tu "znikad'' wyrasta, 
jak na ziosc, pancemik czy lot- 
niskowiec, akurat tarn, gdzie go 
nie trzeba... I znöw ponosisz 
ciezkie starty. Czy sa. w tej grze 



wielkie floty? Obawiam sie, ze 
nawet za wielkie. I ta ogromna, 
wielka flota przesfenia powoli 
wszystko. Widäsz tylko obracaj^- 
ce sie wieze Twoich pancemi- 
köw, cieszysz sie, ze z wrogiego 
samolotu zostal plon^cy spado- 
chron, martwisz sie, gds Twöj 
pilot spada na linkach... Grasz, 
zajmujesz sie dowodzeniem i 
ciasle — cholera — niepokoisz 
sie o calosc swoieh sil. Po stu 
partiach prawdopodobnie be- 
dziesz mistrzem i wtedy gra 
sprawi Ci niekteman^ przyjem- 
nosc. Po mistrzowsku opanujesz 
przesuwanie fbt po heksach 
oceanu, bedziesz posybl konwo- 
je skladaja.ee sie z jednostek, 
ktöre wzajemnie uzupelniaja. sie 
w ataku i obronie. Wymazesz 
jedno miasto wroga po dru- 
gim... Jesli tego dozyjesz. Jesli 
sie wczesniej nie zniechecisz, 
00 w tej grze nietrudno. 

W kazdym razie, zwyciezac 
siebie samego to najwieksze 
zwyciestwo... 

Maciej Warzecha 
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Body 
Blows 



Program Body Blows to juz 
niemal klasyka gier typu karate. 
Do tej pory istrnata (jesli chodzi o 
Amigi) tylko wersja na A500/ 
600. Niedawno firma Team 17 
postanowäa wydac ten przeböj w 
dwöch innych odmianach — na 
CD32 i Amigi 1200/4000. Wla- 
snie te ostatnia. wersje postaram 
sie zrecenzowac. 

Na wstepie kilka slow o idei sa- 
mej gry. Jest ona bardzo prosta 
— trzeba zwyciezyc w jak najwiek- 
szej liczbie pojedynköw {jeden na 
jednego) z kolejnymi przeciwnika- 




mi. Walki mozna rozgrywac na 
kilka sposoböw: pojedyncze spo- 
tkania, tumiej oraz w tak zwanym 
Tag Team. Przeciwnikiem moze 
byc komputer lub kdega. 

Wyboru "fightera", podobnie 
jak we wczesniejszej wersji tej gry, 
dokonujemy sposröd dziesiedu po- 
staci. Maj^ one swoje slabe i moc- 
ne strony, wiec kazdy gracz z cala. 
pewnoscici znajdzie w tej grupie 
swojego liubionego zawodnika. 
Od razu rzuca sie w oczy bardzo 
bogaty zestaw ruchöw (20 — 21 
röznych wariantöw, po kilka spe- 
cjalnych ciosow). Zeby opanowac 
wszystkie, trzeba nieco pocwiczyc, 



na szczescie dose rozsadnie zreda- 
gowana instrukqa bardzo w tym 
pomaga. 

W poröwnaniu z wczesniejsza. 
wersja. AGA-owy Body Btows ma 
dodanych kilka ciekawych rozwi§- 
zari. Po pierwsze — mozna go 
zainstalowac na twardym dysku, 
co zdecydowanie uprzyjemnia calg 
zabawe, gdyz skraca dose dugi 
czas wczytywania sie programu. 
Po drugie — dodano mozliwosc 
regulacji szybkosci gry. Wydaje sie 
przy tym, ze autorzy opröcz dofo- 
zenia grafiki w 256 kolorach, spe- 
cjalnie dostosowali program do ko- 
sci AGA. Szybkosc gry jest wiek- 
sza niz w starej wersji — nawet Je- 
su nie jest wlaezona opeja Turbo 
II. Ostatnia^ innowaeja. jest tryb Tag 
Team, speejalnie zaprqjektowany 
dla dwöch graezy. Pozwala kazde- 
mu z nich wybrac do däesieciu 
zawodniköw, a nastepnie stoczyc 
bataüe pomiedzy druzynami. Zwy- 
eiezea pojedynku pozostaje na pla- 
cu boju, oczekujac nastepnego 
wroga — wybranego przez graeza 
lub wyfosowanego, zaleznie od 
ustawienia. W tym czasie czescio- 
wo regeneruje mu sie energia. 

Kilka slow o grafice. Dodatko- 
wa liczba koloröw, jaka. dyspono- 
wali graficy, poszb w wiekszosd 
na polepszenie jakosci scenerii, w 
jakiej rozgrywafo sie walkL Trzeba 
przyznac, ze teraz wygladaj^ one 
wrecz odlotowo. Z drugiej strony, 
sprite'y przedstawiaja.ee postacie 
zawodniköw ulegly tylko kosme- 
lycznym poprawkom. Muzyka i 
efekty dzwiekowe stoja. na wyso- 
kim poziomie. Moduly muzyczne 
zmieniaja.ee sie w zaleznosci od 
planszy i duza ficzba sampli dobrej 
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jakosci (okrzyki, odglosy ciosow i 
koncowe zawotenie zwyciezcy) sta- 
wiaja^ Body Blows pod wzgledem 
dzwieku w czdöwce programöw 
tego typu. 

Gra odznacza sie wysokim po- 
ziomem trudnosö. Duzo ciosow, 
bardzo szybka akcja oraz dose in- 
teligentne postepowanie zawodni- 
köw sterowanych przez komputer 



— to wszystko wymaga od graeza 
sporego treningu. Dodatkowo — 
w spotkaniu z kazdym przeciwni- 
kiem trzeba stosowad odmienng 
taktyke. Bazowanie na jednej tech- 
nice ma zwykle opfekane skutki. 
Na poöeszenie trzeba jednak przy- 
znac. ze wiekszosc regii gry daje 
sie ustalac w szerokim zakreäe, co 
pozwala na dostosowanie gry do 
indywidualnych wymagari i umie- 
jetnosö graeza. 

Moim zdaniem Body Blows 
(zwfeszcza w wersji AGA-owej) jest 
jedna z najlepszych gier w tej kla- 



Roman Sadowski 



Mate nie znaczy pl 



Sytuacja naszego kraju znajdu- 
jaeego sie w innym wymiarze cza- 
soprzestrzeni niz reszta Ukbdu 
Slonecznego, czesto zmusza uzyt- 
kowniköw komputeröw do organi- 
zowania sobie oprogramowania 
na wfesna reke. A ze legalnego 
oprogramowania nie ma zbyt 
duzo, trzeba czasem zboczyc "na 
manowce". Na ogöl oznacza to 
szybka. wyprawe na pobliska. gielde 
(przewaznie w stanie upadfosci) lub 
de znajomeg.. &jj^acögdaje- 
szcze to i owo ze starych zapa- 
söw. Czasem warto jednak na 
chwile zapomniec o zlozonosa 





ASTROFIRE 



polskiego rynku gier kc 
v h i celnie r»rr ckiem v' 
Pf zachodniego wynalazku opro- 
shareware. 
Ta pozyteczna idea sprowadza 
se do prostego stwierdzenia: "Naj- 
wypröbuj, zebys wiedäa}, za 
pfecisz". W praktyce sprowa- 
sie to do korzystania z progra- 
iu przez dwa tygodnie — do 

— a pözniej przesfenia 
wnej OBczej niewielkiej) sumy 

na konto lub pod ad- 
»m autora. Programy typu 



ELECTRONOID 

Shareware, freeware i public do- 
main sa gtöwna zawartosag roz- 
maitych BBSöw. Zdobycie gry 
Shareware kosztuje tylko tyle co 

a ze sa^ to 
niewieJkie 
i koszty ras s^ duze. 

Wlasnie w kilku warszawskich 
BBS-ach udato rrd sie wygrzebac 
pare dose interestgaeych gier. In- 
teresujaeych ze wzgledu na ich wy- 
razne pcnüazania ze starszymi, tro- 
che juz zapornröanymi grami. Nie 
beda. one co prawda zadna. kon- 
kureneja. wobec röwniez share- 
wareowego Dooma, jednak dys- 
kn.-i. L/^nvv..'., Joszkoh; 



zy p 



zabic nude 



z nich jest Astro 
Rrc. Nieskomplikowana gra po- 
Iegaja.ca na przernieszczaniu sie 
po planszy statkiem kosmicznym, 




MEGAPEDE 






On the Ball 



Gra On the Ball to angielska 
wersja menedzera pilkarskiego, 
ktöry ukazai sie na rynku niemiec- 
kim pod tytulem Anstoss. Ten 
ostatni zyskal wielka popularnosc 
w Niemczech i przez diugie tygo- 
dnie znajdowal sie na czdowym 
miejscu na listach przebojöw. Suk- 
ces ten zawdziecza niewatplKwe 
kilku podstawowym cechom, ktöre 
decyduja. o jakosci gry: poziomowi 
uykonania (grafika i diwiek) oraz 
tzw. grywalnosa. Przyznam sie 
szczerze, do tej pory nie darzyiem 
specjalnym entuzjazmem wszelkiej 
masci menedzeröw, ale po bJiz- 



szym zapoznaniu sie z t^ gra. — 
zmienilem zdanie. 

On the Ball pozwala wcielic sie 
w role trenera kadry narodowej, 
ktörego zadaniem jest doprowa- 
dzenie druzyny do finalöw Mi- 
strzostw Swiata. Wybör paristw 
jest bardzo szeroki i obejmuje 
praktycznie kazdy liczacy sie w 
tym sporcie kraj (Polska tez jest). 
W chwili, gdy pisalem te recenzje, 
miala sie jeszcze ukazac dodatko- 
wa wersja menedzera, obejmujaca 
rozgrywki ligowe. 

Z poczatku kompleksowosc gry 
mozp freche przestraszyc ale po 



isawe 




PONG KOMBAT 

bornberdowanym ze wszystkich 
stron przez rozmaite obiekty. Gra 
znana chyba wszysfkim bylym 
uzytkownikom "malych" kompute- 



w "salonach gier" znana byla jako 
Asteroids. W wersji pecetowej — 
kreski i kropki zastapiono swietnie 
animowanymi asteroidami, lataja- 
cymi spodkami i wieloma airreali- 
stycznymi wyobrazeniami "ko- 
smicznych smieci". 

Druga to Electronoid, jedna z 
wielu odmian populamego na 
wszystkich komputerach Arcanoi- 



aarä ■ grafika 




— wy smienite 
und Blastef^^^^ 
pierwowzör, ktöry uparcie milczal, 
bb wydawal z säebie sporadyczne 
piski. Bogactwo spadajacych z nie- 
ba niespodzianek, nisko latajacych 
wrogöw, etc. 

Megapede jest rowniez pröba 
nasladownictwa starszej gry — 
znanego z automatöw Centipede. 
Ponownie nieskomplikowana fabu- 
la, opierajaca sie na strzelaniu do 
wieloczfonowej dzdzownicy i meto- 
dycznym dewastowaniu jej ciala. 
Przyjemnosä tej asystuje muzyka 



Heavy Metal, produkowana przez 
Sound Blaster. 

Kolejna. gra jest Helious. 
Däwna to gra, ktöra pasuje realia- 
mi do zamierzchlych dziejöw Atari 
XL, choc szczerze möwiac — nkj- 
dy nie widäatem jej osmiobitowej 
adaptacji. Zawodnik porusza sie 
kula, sterowan§ za pornoca odrzu- 
tu i stara sie dotrzee do wyjscia 
kanciastego labirynta Jak by nie 
dose bylo tego, ze energia zawarta 
w kuli szybko sie wyczerpuje, labi- 
rynt pelen jest ostro zakonczorych 
przeszkadzajek. 

Ostatnia. z moieh propozycji 
jest Pong Kombat. Historia tej 
ga poza cz asy Spectnjm, a 

pierwszych gier telewizyjnych. Kaz- 
dy z graezy operuje pseudoteniso- 
wa rakieta. i przebija pake na dru- 
ga strone ekranu — na ryle chy- 

® 1 4 :a * 



zapoznaniu sie ze wszyst- 
opejami okaze sie, ze nie taki 
straszny, jak go maluja.. Do- 
do poszczegölnych menu uzy- 
skuje sie przez "klikanie" na cha- 
.•akterystyczne punkty na el 
Wiazace sie tematycznie z ukryt^ 
pod nimi czynnosda (np. planowa- 
hie spotkan druzyny — trzeba 
wiknac na notatnik, itp.). Jako tre- 
Cßx musisz nie tylko dbac o forme 
podlegtego Ci zespolu, ale takze 
zaebowae dobre kontakty z media- 
hii. W krytycznych momentach 
wtasdwe odpowiedzi na zadawane 
przez dziennikarzy pytania moga. 
uratowac Cie przed utrata posady. 

Najciekawsze sa. jednak wszel- 
te opeje zwiazane bezposrednio z 
gra. Kazdy zawodnik ma prowa- 
dzona. osobno, bardzo doktadna. 
nalystyke. Informuje ona min. o 
go obecnej formie, preferowanej 
poäomie umiejetnosci, in- 
idualnych cechach charakteru i 
fizycznym — z braku miej- 
lem tylko czesc uwzgle- 
tych parametröw. Do zadan 
nalezy prawidlowe zesta- 
skladu druzyny, wybör jej 
i wyselekcjonowanie 
fcgdi zawodniköw, ktörzy w danej 
sa w najlepszej formie. Ta 
a zmienia sie w wyniku zda- 
losowych (kontuzje, sytuacje 
kontrakty zagraniczne, 
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HELIOUS 

trze, aby nie odbil jej przeciwnik. 
Nie moze byc nie prostszego Gra 
nie röznilaby sie od swych przod- 
köw, gdyby nie calkiem niezla gra- 
fika VGA — to juz nie te kwadra- 
towe pälkä sprzed kilkunastu lat 

Zdecydowanie polecam opro- 
gramowanie shareware. Jest to 
bodaj jedyna w Polsce droga do 
zbudowania wbsnej täÜioteki uzy- 
tecznych programöw. 

McSo 



Jtp) oraz na skutek wlaseiwie (lub 
Sei nie) przeprowadzanych trenin- 
göw — jest ich kilkanasde rodza- 
>äv, pocza.wszy od rozgrzewki, 
c>wczenia pojedyiiczych elemen- 
\jcw gry, a skohczywszy na spotio- 
towarzyskich. Przed spotka- 
warto obejrzec sobie poröw- 
sii kazdej z druzyn, zwla- 
poszczegölnych formaeji. 
analiza powinna stac sie 
awa, do wybrania wbsciwej 
>iyki. 

Sam mecz bardzo przypornina 
janie sprawozdaraa tele\wzyj- 
go. Spotkanie komentowane 
jesf bezposrednio, a szczegölnie in- 
tp resujace fragmenty mozemy 
w postaci animaeji. Na 




tym etapie trener moze ingerowac 
tylko w styl gry druzyny, natomiast 
w przerwie dodatkowo moze je- 
szcze przeprowadzic rozmowy z 
zawodnikami (okolo 10 utrzyma- 
nych w röznym tonie wypowiedzi) 
i ewentualnie dokonywac zmian w 
skbdzie. 

Jak na tego rodzaju program, 
zaskakuja.co dobra jest grafika, 
ktörej autorami sa. czesciowo pra- 
cownicy niemieckiej telewizji. 
Szczegölnie dobre wrazenie robia 
sekwencje animacyjne w trakeie 
meezu, w wiekszosci skbdajace sie 
ze skanowanych obrazöw, ktöre 
po obröbee graficznej przypomina- 
j^ nieco efekt malowania farbami 
wodnymi. Spore brawa dla On 
the Ball naleza sie za oprawe mu- 
zyczna. Wiele sampli nasladujaxych 
prawdziwe odglosy gry i "zyöe" 
stadionu, plus mozliwosc puszcza- 
nia w tJe kilku röznych modulöw, 
bardzo uatrakcyjniaja. gre. 

Moim zdaniem jest to niewa> 
pliwie najlepszy menedzer pökarski 
dostepny na Amidze, moga.cy za- 
interesowac praktycznie kazdego. 
Roman Sadowski 




ON THE BALL 

Ascom 1994 
Sportowa 
Amiga, IBM PC 

Grafika LJ 90% 
Dzwi^k "f 90% 

Grywalnosc 1 95% 
w 90% 
95% 




LISTA PRZEBOJÖW DLA fcAMlDZOJOW 




Frontier 

Civillzation 

UFO 

Deluxe Galaga 

Theme Park 

F-19 

Gunship 2000 

Mortai Kombat 

Desert Strike 

Syndicate 



Haiti Koniec, wi^cej odpo- 
wledzi nie przyjmujemy. Oto 
lista gier, ktöre trzej cztonkowie 
redakcji uwazaj^ za najlepsze w 
dzlejach ludzkosci. Musze przy- 
znac. ze po Traktorze (Amiga). 
Zgredaktorze (ST) i McSonie (PC) 
wszyscy spodzlewali sie jakichs 
ekscesöw, tymczasem nie — 
prawie wszystkie gry na ich 
prywatnych listach przebojöw 
to znane hity. Oczywiscie nikt 
nie odgadl bezbfednie ich 
upodobah, to byfo raezej nie- 
mozliwe. Na szczescie domySli- 
Hscie sie. ze nagroda czeka na 
tego, kto trafi najbiizej celu — 
dokladnosC 100% nie byfa wy- 
magana. Zapomnialem o tym 
powiedziec, oglaszajac konkurs. 
No cöz, jest taka choroba, na- 
zywa sie skleroza... Nazwisko 
zwyciezcy konkursu podamy w 
numerze gwiazdkowym. Do- 
brze sie skfada. nagroda bedzie 
pod choink?. 



Atari ST 



1 . Ovilization 

2. Rallroad Tycoon 

3. Fate: Gates of Dawn 

4. Empire 

5. Lemmings 

6. Flight Simulator II 

7. Gunship 

8. Silent Service II 

9. Frontier 

10. Shuttle 
IBM PC 

1 . Master of Orion 

2. Shadowcaster 

3. The Horde 

4. Ovilization 

5. Theme Park 

6. Dune 2 

7. Scorched Earth 

8. Doom 2 

9. The Legacy 

1 0. Reunion 



PS Sprawa sie rypla — po 
osmiu miesi^cach konspiraeji 
wydalo sie, ze Liste, zgredaguje 
Zgredaktor. Czyll ja. No cöz, jest 



symulator kosmiczny 

strategiczna 

strategiczna 

strzelanina 

strategiczna 

symulator lotu 

symulator helikoptera 

karate 

strzeianina 

strzelanina strategiczna 



strategiczna 

strategiczna 

role-playing 

strategiczna 

logiczno-zrecznosciowa 

symulator iotu 

symulator helikoptera 

symulator podwodny 

symulator kosmiczny 

symulator promu kosmieznego 

strategiczna 

przygodowo-zrecznosciowa 

strategiczno-zrecznosdowa 

strategiczna 

strategiczna 

strategiczna 

symulator armary 

zrecznosciowa 

przygodowo-RPG 

strategiczna 



taka choroba, nazywa sie roz- 
mnozenie jazni. . . Czy jakoä tak. 



Zgredaktor 
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Dragon Lore 

Dragon Lore — The Legend 
Beglns, produkt Cryo wydany 
przez Mlndscape, to gra przygo- 
dowa z elementami role — play- 
mg. Akcja toczy sie w fantastycz- 
nym swiecie pustoszonym przez 
hordy Chaosu. Tylko tajemnicza 




dolina, strzezona przez rycerzy I 
smoki. uniknela zniszczenia. Zlo 
jednak triumfuje, wiec graa, jako 
syn Axela von Wallenroda (I), 
przywödcy sll tadu, musi obu- 
dzlC ostatniego smoka z wielolet- 
niego snu i powstrzymac pochöd 
Chaosu. Grafika (takze animaeje) 
zostala niezwykle starannie wy- 
generowana za pomoc^ progra- 
möw klasy 3D Studio, rozmowy 
z postadaml wystepuja.cymi w 
grze obfituja. w spröbkowana. 
mow?. Dragon Lore dostepna 
jest tylko w wersji CD. Recenzja 
gry w nastepnym numerze. (ws) 
Wydawca: Mindscape Int. Ltd, 
Priority House, Charles Ave, 



Maltings Park, Burgess Hill, West 
Sussex RH 15 9PQ. England. 

Producent: Cryo Interactive 
Entertainment. 

Discer 

Discer to nowa gra platformo- 
wa firmy LK Avalon, w ktörej 
graez, jako tajny agent Ziemi, 
musi wyjainiC przyczyne nagle- 
go ochlodzenia sie stosunköw z 
mieszkahcaml planety Xarrhox. By 
do niej dotrzec, musi sie wydo- 
stac z obeego uWadu gwiezdne- 
go, w ktörym awaryjnie vvylado- 
wal jego pojazd. Gra obfituje w 
zabawne I sprawnte animowane 



spritey, ktörych zadanie — jak 
to zwykle w grach zrecznoscio- 
wych bywa — sprowadza sie na 
ogöf do odebrania bohaterowi 
czesci energii. Szaegöly znajdzie- 
cie w przygotowywanej recen- 
zji (ws) 

LK Avalon. skr. poezt. 66. 
35-959 Rzeszöw 2 
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Bob Dylan nie lubl 
jabtek? 

Bob Dylan, legenda rocka, 
podat ostatnio do sadu firm? 
Apple zarzucajac jej. ze promuje 
r sprzedaje nowy pakier oprogra- 
mowania na dysku kompakto- 
wym. nazywajac go Dylan. Kie- 
rownictwo Apple'a zapewnialo 
poczatkowo Dylana. ze jego 
nazwisko wykorzystywane jest w 
firmie jako kryptonlm: nazwa 
robocza nowego produktu. ktöra 
ufegnie zmianie po wejs"du ofi- 
cjalnej wersji na rynek. Ale — 
swoja. droga — to pewna prze- 
sada ze strony ßoba. ze tak sie 
troszczy o swoje nazwisko. Osta- 
tecznie Newton wcale sie nie 
pogniewaL. (in) 

Myszkl z dostawaj do 
domu 

Nie wiem, czy ktos" z was 
pamieta jeszcze telefoniczne baj- 
ki. Tak, byio kiedys cos" w tym 
stylu: dzwonifo sie pod numer 
997 (bodajzej i slyszato mily zen- 
ski gtos, opowiadajacy "Pogoto- 
wie Mificji, prosze czekac" na przy- 
jecie zamöwienia", czy cos 

SKtAD 

DRAM 256 Mbit 

Potudniowokoreanska firma 
Samsung, znana u nas z iadnie 
zrenderowanych reklam w TV, 
opracowaJa pierwszy na swie- 
cie uklad pamieci dynamicznej 
o pojemnoSci 256 Mbit, prze- 
widziany jako element pamieci 
operacyjnej w wysoko wydaj- 
nych komputerach i stacjach 
roboczycn. Produkcja seryjna 



podobnego. Pomysl ten wyko- 
rzystate ostatnio firma Walta Di- 
sneya. nawiazujac wspötprace z 
trzema kompaniami te/efoniczny- 
mi w USA w celu opracowania 
interakcyjnych uslug wideo öla 
uzytku domowego — np. dostar- 
czanie filmu na zamöwienie, czy 
tez "telezakupy". Teraz, zamiast 
zenskiego gjosu w sluchawce, na 
ekranie pojawi sie Kaczor Donald 
i wykwacze: "Pogotowie Disne- 
ya. prosze czekac" na myszke 
Miki". I bedzie sie zyfo lepiej, 
bedzie sie zy\o weselej — jak to 
zauwazyf inteligentnie ojczulek 
Stalin w latach najwiekszego gto- 
du na Ukrainie. (in) 

Nintendo atakuje 

Wiele firm — gigantöw elek- 
tronicznej rozrywki. dopiero przy- 
mierza sie do wejscia na polski 
rynek. Fakt nieistnienia w Pofsce 
przedstawicielstw takich firm, jak 
Nintendo, Sega, Arari, Commo- 
dore trudno wytfumaczyc, ponie- 
waz juz od kwietnia obowiazuje 
nowe prawo autorskie. Japohska 
firma Nintendo |najwiekszy w 
swiecie producent gier wideoj 
postanowifa wyprzedzi£ konku- 



rencje. Zostalo to oficjalnie og{. 
szone na konferencji prasowej 6 
pazdziernika br.. a efekty szero- 
kiej akcji reklamowej (m.in. w TV) 
powinny byc widoczne juz te- 
raz. 

Atak rozpoczna konsole: 
Game Boy (przenosna). 8-bitowa 
NES i 1 öiitowa SNES. a wiosna 
'95 ewentualna konkurencje ma 
dobic 64-bitowa ULTRA64 (Pr- 
ject Reality) — wspölne przeds 
wziede Nintendo i Silicon Gra- 
phics! (md) 




SWIEZE 
Ml^- 
SKO 
(SOFT- 
WARE) 



(HARDWARE) 



* 




nowego uWadu ma sie 
rozpoczac za dwa lata, 
(inj 

Co tarn 
z Jaguarem? 



Atari obnizyla ostat- 
nio plany produkcyjne 
Jaguara z pianowane- 

Ngo pö/ miliona sztuk do 
300 tys. w tym roku. 
Wiekszosc z nich be 
dzie produkowana w zakfadach 
IBM Charlotte w Pöfnocnej Ka- 
rolinie W ubiegrym roku Atari 
zawarla z IBM umowe na wy- 
konanie Jaguaröw o Igcznej 
wartosci 500 milionöw USD w 
ciagu trzech lat. (in) 

Tylko dla Sysopöw 

Firma Scientific sc, zajmujaca 
sie sprzedaza. modemöw ZyXEL 



z serii U- \ 496. zamierza w naj- 
blizszym czasie rozpoczae reali- 
zacje tzw sysop-deal, czyli spe- 
cjafnego programu umozliwia- 
jacego operatorom nabycie BBS 
po specjalnie obnizonej o 25% 
cenie. Oferta nie dotyczy syso- 
pöw BBS-ow komercyjnych. Bliz- 
sze szczegöfy w firmie, pod tel. 
641 85 47. (in) 




High Seas Trader 

Taka nazwe nosi nowa gra 
firmy Impressions. Program »aczy 
w sobie elementy handlowe z 
politycznymi i strategicznymi. 
Bardzo iaöna grafika (w wersji 
PC i amigowej 256 koloröw) 
widziana bezposYednio oczami 
bohatera oraz sporo ciekawych 
rozwiazah powinny wyrözniar: te 
gre sposYöd innych tego rodza- 
ju. Termin jej premiery wyzna- 
czono na grudzieh br. (rs| 

Mutanci hokej 

Co wyjdzie z polaczenia lodu 
z silna. radiacja? — Mutant Lea- 
gue Hockey, czyli hokejowa liga 
mutantöw. JesTi ktoi liczy na 
spokojna. gre sportowa., to sie 
srodze zawiedzie. Twoim zada- 
niem jest raczej anihilacja prze- 
ciwnika niz strzelenie bramki. W 
kazdej druzynie znajdzie sie miej- 
sce na najrözniejsze kreatury, nie 
zawsze wyekwipowane w traöy- 
cyjny sprzet hokejowy. Firma 
Ocean liczy. ze przed swietami 
zdazy wydac te gre na kompu- 
tery Amiga. (rs) 

Super Stardust 

Nowa edycja popularnej ko- 
smicznej strzelaniny zapowiada 
sie rewelacyjnie. Super Stardust 
zostal napisany zupefnie od 
nowa. co zaowocowato zwiek- 
szeniem szybkosci gry i doda- 
niem wielu nowych rozwiazan. 
Poza tym. a raczej przede wszy- 
stkim, calkowicie nowy wymiar 
zyskate jakosc grafiki, ktörej nie 
powstydzitoy sie i Microcosm. 
Wydawca Super Stardusta — 
Team 17, planuje ukazanie sie 
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tej pozycji w pazdzierniku, w 
wersji na AGA-owe Amigi. (rs) 

Nowe Lemingi 

Niewiarygodne. ale prawdzi- 
we: Psygnosis zamierza opubli- 
kowac tröjwymiarowe Lemingi, 
stworzone przez niezalezna. fir- 
me Eclipsel Choc udalo mi sie 
przewalczyC wszystkie 120 po 
ziomöw pierwszej wersji tej gry, 
nie mam pojecia, jak dam sobie 




rade z ta. /amiglöwka. wzboga- 
cona. o trzeci wymiar. Lemmings 
3D beda zawierac ok. 30 MB 
animacji i ukaza. sie (tylko na 
kompakcie) w I kw 1 995 r. (ws) 
Natomiast juz wkrötce zosra- 
na ukoriczone prace nad Lem- 
mings 3. To nie koniec, w slad 
za nimi powinny ukazaif sie na- 
stepne czesci tej gry (jako nieza- 
lezne programy) Autorzy zapo- 
wiadaja. sporo nowych rozwia^ 
zari, miedzy innymi wiecej funk- 
cji dla Lemingöw i zwiekszenie 
ich rozmiaröw. Gra ukaze sie w 
wersji na PC i Amigi. (rs) 

Premier Manager III 

Kolejna czesc tego znanego 
menedzera pilkarskiego firmy 
Gremiin powinna ukazac sie na 
gwiazdke. Gra b?dzie jeszcze 
trudniejsza niz jej poprzednicy. 
Nie ulegnie zmianie System ob- 
slugi, a\e za to wszystkie opcje 
beda. zdecydowanie rozbudowa- 
ne. Daleko wieksza kontrola nad 
treningiem zawodniköw i ope- 
racjami marketingowymi — to 



Iko czesc ulepszeri. Program 
aze sie w wersji na Amigi 
■ (rs) 

Alien Breed? 

Juz od dluzszego czasu krgza. 
plotki, ze cykl "Alien Breed" nie 
konczy sie na 'Alien Breed 2 — 
er Assault" i bedzie mial ko- 
nych nast?pcöw. Wedfug nie 
potwierdzonych przez Team 17 
pogfosek, trwaja. wlasnie prace 
nad 'Alien Breed 3". Na razie brak 
jakichkolwiek szczegö'öw. (rs) 

Kr 61 zlodziei... 

...czyli "King of Thieves" to 
roboczy tytul nowej gry strate- 
gicznej firmy Team 17. Dose" 
proste zasady. bardzo duza por- 
cja grafiki i dzwi^ku, a w cafosc 
wplecione sekwencje zreczno- 
sciowe — to podstawowe ce- 
chy tego programu. Jak na ra- 
zie potwierdzono ukazanie si? 
wersji na AI 200, CD32 i PC (rs) 

Wiesci z Psygnosis 

W tej chwili trwaja intensyw- 
ne prace nad uWadank^ — gra. 
logiczna "Zonked" oraz. prezerv 
tuja^ca. sie dose interesujaco, 
strzeianina "Misadventures of 
Flink". W tej ostatniej gjöwny 
bohater. czarnoksieznik wyposa- 
zony w bogaty zestaw czaröw, 
rozprawia sie z pokaznymi za- 
stepami najrozmaitszych stwo- 
röw. Na razie zapowiadane sa. 
wy/a.cznie wersje amigowe oby 
dwu gier, (rs) 

Doleciato... 

Publikujemy das skröt zapo- 
wiedzi i informaeji prasowych, 
nadeslanych öo redakeji przez 
producentöw i wydawcöw gier. 

Team 17 

King Pin (Amiga. CD32. PC 
CD) — symulator gry w kregle, 
w ktörej moze braC udziaJ do 
szesciu graezy (pazdziernik 
1994). 

Poza tym firma zdecydowcrfa 
sie wreszeie zaadaptowac dla PC 
kilka sposröd swych najwi^k- 
szych hitöw. Sa. to: Alien Breed 
— Tower Assault. Superfrog, 
Ultimate Body Blows i Overdri- 
ve. Wszystkie gry wymagaja. co 




najmniej procesora 386 i karty 
VGA Dwie pierwsze maja. sie 
ukazac 7 listopada. pozostaJe sa. 
juz w sprzedazy. 

Domark 

Gry, ktöre ukazaly sie lub 
ukaza. do kohea br.. 

Lords of Midnight — klasycz- 
na gra role — playing na PC i PC 
CD (pazdziernik). 




Dogfight (PC) lub Bandits 
(Mac) — symulator walk powie- 
trznych we wszystkich erach lot- 
nietwa (listopad). 

W pazdzierniku powinien sie 
röwniez ukazac Upgrade öo gry 
Championship Manager na PC i 
Atari ST, zawierajgcy wszystkie 
zmiany w sWadach druzyn. 

Na rok 1995 firma zapowia- 
öa nastepujace v/txJy. 

Absolute Zero (PC CD) — 
symulator lotu. graez pilotuje 
pojazd bojowy w atmosferze 
Jowisza (styczen). 




Fl Championship Edition 
(Amiga) — nowa wersja Fl, z 
lepsza. graflka i nowymi mozli- 
wosciami (styczen). 

Test Pilot Multimedia (PC CD) 
— symulator wielu slynnych sa- 
molotöw bojowych I ekspery- 






mentalnych, polaczony z multi- 
medialna lekcja historii lotnictwa. 
Cerberus — gra przygodowa 
na PC CD, autorstwa Divide by 
Zero, twörcöw Innocent Until 
Caught. Gracz wciela si? w rol? 




ojea, ktörego syn przepadl bez 
sladu pracuja.c w odleglej staeji 
kosmicznej (I kwartaf). 

Tank Commander (PC CD, 
kilka typöw konsol) — ma to byc 
czolgowy odpowiednik Dooma 
— jezdzisz, strzelasz, a jesli kom- 
puter praeuje w sieci, to mozna 




wyzwaC na pojedynek kolege. 

W przyszlym roku oczekiwa- 
ny jest takze Super Push-Over z 
Fahrenheit Interactive, poprawio- 
na. tröjwymiarowa wersja Push 
Over na PC. PC CD i prawdopo- 
dobnie konsofe. Jeszcze jeden 
projekt. wstepnie zapowiadany 
na jesiert 1995, to Deathtrap 
Dungeon — pierwsza gra role — 
playing z cyklu adaptaeji scena- 
riuszy Fighting Fantasy. Ich we- 
rsje komputerowe maja. by£ 
wydawane we wspölnym przed- 
siewzieciu z wydawnictwem 
Penguin. 

Jak widac z powyzszego ze- 
stawienia. zakup czytnika kom- 
paktöw staje sie coraz bardziej 
uzasadniona. inwestycja- 

Mindscape 

Total Distortion to gra amery- 
kanskiej firmy Pop Rocket. Jej 
sprzedaz w Europie rozpocznie 
sie w listopadzie br. Jest to gra 
przygodowa z elementami stra- 
tegii — gracz zaezyna kariere 
producenta muzycznego od 
przeniesienia sie do jednego ze 
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swiatöw alternatywnych. Pro- 
gram ukaze sie w wersji na PC 
i Maca. tylko na CD-ROM {500 
MB grafiki i dzwieku). 

Röwniez w listopadzie powin- 
na ukazaC sie nowa strategia o 
nazwie Legions. Jak obiecuja. 
autorzy, kluczem do zwyciestwa 
w tej grze b?dzie dyplomacja. 
ale nie nalezy zapominaC o tyrn, 
ze wojna jest röwniez jedna. z 
metod uprawiania dyplomacji. 
Dostepne b^da. wersje na PC 
(DOS i Windows) oraz Maca. 

Metai Marines to kolejna stra- 
tegia Mindscape, tyrn razem nie- 
co podobna do Syndicate. Gracz 
dowodzi oddzialami "piechoty 
zmechanizowanej" — w doslow- 
nym sensie, bowiem w ich sklad 
wchodza. wylgcznie roboty röz- 
nych typöw. Poczatek sprzeda- 
zy wersji pod Windows przewi- 
dziany jest na grudzieii br. (ws) 
Szcz^ki Maxisa 

Zaskakujgca swiezymi pomy- 
slami firma Max/s tyrn razem 
proponuje graczom nieco inna. 
form? rozrywki. Po zmaganiach 
z rozmaitymi Sim-ami, przysz/a 
kolej na Symulator Akwarium, 
czyli El-Fish. Jesli w dziecihstwie 




chciafei miec paru wytupiasto- 
okich przyjaciöl, to cia.gle je- 
szcze nie straconego Mozesz 
zaprojektowaC dokladnie caiy 
zbiomik wraz z jego mieszkah- 
cami. Krzyzöwki generyczne to 
zajeeie przynajmniej na kilka 
wieezoröw. A animaeja... lepiej 
nie möwic. dla kazdej rybki 60 
sekwencji ruchu (McS). 

D-Day 

Kolejne la.dowanie w Nor- 
mandii proponuje strategom fir- 
ma Impressions. Program 
D-Day, mimo stosunkowo nie- 
wielkich rozmiaröw, prezentuje 
powazne podejScie do tematu. 
Podczas obliczania strat wfa- 
snych i przec/wnika moze zo- 




stac" wziexy pod uwage np. tak 
czesto pomijany czynnik, jak 
osobowosc dowödcy! Gra wy- 
röznia sie poza tyrn wyja.tkowo 
schludnym i czytelnym interfej- 
sem uzytkownika. (ws) 

Dark Sun 2 

MiloSnicy gier role — playing 
zwröcili zapewne uwage na 
Dark Sun — Shattered Lands, 
interesujg_cy produkt firmy Stra- 
tegie Simulaüons Inc., ktörego 
opis mozna bylo przeezytae we 




wrzesniowym Gamblerze. Ma- 
my dla nich dobra. nowine: SSI 
zakohezyla prace nad druga. 
czescia. tej opowieta — Wake 
of the Ravager. Koncepcja gry i 
sposöb sterowania postaciami 
nie zostaly poddane zadnym 
powaznym zmianom, wiec kaz- 
dy. kto graf w Shattered Lands, 
poczuje sie jak w domu. Recen- 
zja na famach Gamblera juz 
wkrötee. [ws) 

Zagraj z Fritzem 3.0 

Aktualnie najsilniejszy pro- 
gram szachowy — Fritz 3.0, 
niedawny pogromea mistrza 
swiata Garri Kasparowa w tur- 
nieju Grand Prix, jest juz w 
Polsce. Firma SOETO zaprasza 
wszystkich chetnyen na partyj- 
ke z Fritzem 3.0 na komputerze 
Pentium 50 MHz — do salonu 
sprzedazy komputerow i progra- 
möw szachowych w Warszawie 
przy ul. Pereca 2 (wejscie od 
a\. Jana Pawla II). w godz. 
9.00—17.00 (pon— pt.) i 
9.00—13.00 (w kazda. sobote). 
(MD) 
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JAK WSTAPIC DO KLUBU 



CZtONKIEMCAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYCZ- 
NIE KAZDY PRENUMERATOR "CAMBLERA". WYSTAR- 
CZY Wll-C OPtACIC — KORZYSTAJAC Z KUPONU PRE- 
NUMERATY WEWNATRZ NUMERU — PRENUMERATE. I 
ODCZEKAC KILKA TYC-OPNI NA KARTE KLUBOWA. 

WZÖR ZAMÖWIENIA 

ZAMÖWIENIA NA PROCRAMY Z OFERTY KLUBO- 
WEJ, KTÖRE OD WAS OTRZYMUJEMY BYWAJ^ BAR- 
DZO RÖZNIE FORMUtOWANE. ZDARZYt $l| NAWET 
TAK1 PRZYPADEK, ZE ZAMAWIAJACY NIE PODAt NU- 
MERU KATALOCOWECO CRY ANI KOMPUTERA, NA 
KTÖRY PROCRAM MA BYC PRZEZNACZONY, POP- 
CZAS 6PY CRA WYSTIjPOWAlA W WERSJI PLA AM1CI 
I PLA PC... 

PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMÖWIENIA, 
KTÖRY CWARANTUJE, ZE WS2YSTKIE POTRZEBNE IN- 
FORMACJE W ZAMÖWIENIU SIE. ZNAJPA.: 

jlmi?) (NazwiskoJ 
(KodJ (Miasto) 
juiica] 
{Numer klubowyj 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre (tu nazwaj dla komputera (tu formal i nosnik] oznaczo- 
na. w katalogu GamblerClubu numerem (tu numer katatogowyj w 
cenie (cena klubowa). 



(miasto, dataf 



(podpis) 



Przykladowo mogfoby to wygl^dac nastepufäco: 

Jan Kowalski 

00-095 warszawa 

ul. Nieprawdopodobna 16/7 

GamblerClub Member ! 1023 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre "Powermonger" dia komputera PC. 3.5" oznaczona. w 
katalogu GamblerClubu numerem 05 1 2 w cenie 220 000 z\. 




warszawa. 19/04/94 



(tu stosowny bohomazj 



KLUBOWA LI5TA 
PRZEBOJOW 

2 irwagi na szczupftsc miujsca w tym iniesiacu 
Bpniczam sie do pudania jedytiiu wyuikow - bez 
komuntarza. Piurwsza tabela pekazuju rozktad 
zainlerusuwaii uzyikewniköw Amioj, dnga - PC. 
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We wrzesniu cztery osoby ukoriczyly gre Phobos '99. 
Redakcja Gamblera na zlecenie firmy ZiP_Soft przeprowadzila 
losowanie czterech nagröd. 

Dwa egzemplarze "Komputerowego Slownlka 
Anglelsko-Polsklego" w wersjl 5.5 dia DOS wygrall: 

Marcin Sawlcki z Pabianic, 
Janusz Soroka z Blotna, 



natomlast dwa Gravis PC GamePady wylosowall: 

Ryszard May-Majewski z Wroclawia, 
Tomasz Stankiewicz z Zieionej Göry 



Grarulujemyl Za miesia.c kolejne wyniki i losowanie 



GAMBLERCLUB 

— CZY WARTO DO NIEGO NALEZEC? 




Odpo^r^jesiaiyiMisajesa^Ejakwariij! 1 ! KDrzjscisgnaslisii^aca: 
1. Kainy cztawk GarnbleiChrtj otnyma indywjduainq taue ma^e- 
tynzrcj n Ewoini ftittentem I naafeWetn oraz tintolnym nume- 
rem, ktora la ksrla zssulaiteza tt rxzyr.alazitttsci öa klibu. 



KLUB MACH I MIECZA 

Zaprzyjaznione z Gamblerem pismo "Magia i Miecz" (poswlecone grom roie-playing) urucho- 
milo w swojej siedzibie (Warszawa, ul. Dolna 43) klub gier RPG. W fantastycznie przygotowanej 
scenerii mozna sie spotkar: z innymi pasjonatami i zanurzyf: w swiat fantastyki i RPG. Warunek: 
trzeba naiezec; do klubu (co wia.ze sie, niesrety, z opJatami czfonkowskimi — szczegöfy najlepiej 
ustalid w redakeji "MiM", tei. : 41-60-42). 

UWAGA Czlonkowie GamblerClubu (fegitymujgcy sie wazna, karta. cztonkowskaj maja. i 0% 
znizki przy wstepowaniu do klubu "Magii i Miecza". 



p« M^r*»rycfi orjograaurräfiia (za posraliiiclirEm psziy) 
- ig tat zm) cay tHwßj-. 

* mom 1 0S »sä caij oa bteasa otet? IPS; 

* Ofen» saqta ffS (a) «o do 6U% tartej); 

e tazszErztaji cao tjutowrcli latze na kh pradukty. 
KUn«i2B<iUBb)afcDinstytu^)otizjrm^ dodysfnzytpslro- 

ny BataK « psiüe, os ktöTycd rjplzte pnWtowsny biuletyn 

z^ms^rjy sä^ jefe sprawarrt. 

Dn razj ■ r*a wsj-od czSmkmr Pdubu ksotrana bplq wyöecz- 

Dia cztankn GanMaCkä przygslowaira zosanis (przaz LU- 






stawjre. 



tarmtycn, a&/ asoby poSaöaJ^ce kaü| Wutnwq mogly torq«-: 
ZBznizBkprzyzakupacti. 
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Sa. tylko dwa rodzaje obiektöw 
ptywajacych: okrety podwodne i 
ich cele... Dowodzisz jednym z 
"'mysliwych" — amerykaf'iska. 
iodzia. Los Angeles lub radziec- 
ka. Alfq. Wierne odtworzenie 
realiöw i dbatosö o szczegöty 
czynia. te gre cennym nabytkiem 
w kolekcji kazdego milosnika 
symulatoröw. 




Gra rozgrywa sie w tröjwymia- 
rowym swiecie fantasy rodem 
z ksiazkowego przeboju "Saga 
Riftwaru". 





Gra (socjologiczna?) daje 
nieprawdopodobna. szanse 
zostania demiurgiem historii — 
stworzenia cywilizacji "od 
zera", zbudowania wtesnego 
swiata. 



Twoje zadanie jest proste: 
musisz zmiazdzyc czterech 
poteznych kolumbijskich 
baronow narkotykowych. Do 
dyspozycji masz mysliwce F-22 
helikoptery AH-64 Apache i... 
wtasny umysl, by zadecydowac, 
gdzie i kiedy uderzyri. 




Symulacja nie wykrywanego 
przez radary bombowca 
F-117A. 



Herdes of the 357tw 



Czternascie pieter pod Twoimi 
stopami, za platenina. koryta- 
rzy, komnat, zapadni, magicz- 
nych drzwi i teleportöw, 
strzezony przez hordy 
potworöw, czeka Pan Chaosu. 
Aby go pokonac, musisz 
wycwiczyc swoja. druzyne do 
granic doskonafosci, wyposa- 
zyc ja. w najlepsze uzbrojenie i 
najpotezniejsze czary. 



BUZZ ÄLDRIN'S RACE INTO SPACE 




Jako pilot stynnej 357 Grupy 
Mysliwskiej, bierzesz udzial w 
najrozmailszych misjach 
bojowych przeciwko niemreckim 
sHom w Europie. 



Gracz dowodzi programem 
kosmicznym USA lub ZSRR 
(kto pierwszy przeprowadzi 
udana. ekspedycje na Ksiezyc?). 



Zaglebiaja.c sie w Labirynt 
Czasu, musisz przygotowac 
sie na niespodzianki: kolejne 
drzwi moga. Cie przeniesc nie 
do sasiedniego pokoju, ale na 
Dziki Zachöd, lub do XIX- 
-wiecznego Londynu. Doskonata 
grafika rodem z 3D Studio. 



Miß 29M Supebfuicrum 




Ten mysliwiec — ulepszona 
wersja slynnego MiG 29 — nie 
moze zostac oddany w rece 
niedoswiadczonego pilota. Dzis 
Ty zasiadziesz za sterami, aby 
zmierzyc sie w waice z 
ladowymi i powietrznymi sifami 
wroga. 



POWERMOWEB 




Jestes wladcg, ktörego 
krölestwo zmiöö z powierzchni 
ziemi wybuch wulkanu. Czy 
garstka wiernych zolnierzy 
wystarczy, by podbiö jedno po 
drugim wyspiarskie paristewka? 




Przemierzajac podziemna. 
Kraine Cieni, nieraz zatesknisz 
do stonecznego swiatia. Musisz 
jednak prowadzic swych 
czterech bohateröw, by 
pokonawszy wszystkich wrogöw 
potaczyc swego ducha z cialem. 



STRIKE FlEET 




Jako dowödca morskiej grupy 
uderzeniowej, wafczysz z 
nieprzyjacielem na morzu, 
ladzie i w powietrzu, od Zatoki 
Perskiej po Morze Polnocne. 




Walka bezwzglednych Syndyka- 
töw o dominacje nad swiatem 
rozgrywa sie w blizej nie 
okreslonej przysziosci. Istnieje 
polska wersja jezykowa. 



ULTIMA UNDERWORLD II 




Tröjwymiarowa kraina fantasy, 
magii, nieznane swiaty. 



Tytuf wyjasnia wszystko — 
akcja dzieje sie w Londynie, 
animacja, efekty dzwiekowe.. 



PRZEDSTAWIAMY NIEKTORE GRY 
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Sklepy GamblerGlubu 

Przybyfy nam kolejne tim sklepy honoriij^ce 
kady GamulerGlubu - tym razem w Opolu. 
Frzypnminamy, ze kazdy sklep na terente cslego 
kraju moze zostac "sWepem GamblerChubu". 
■Vystarczy nadestac do khibu stosowRa. 
dßklaracjp, woli craz propozyijt; zasad 
funkcjDnowania znizek craz Ich zakresu i 
wielkosci - skontaktujemy sie i ustalimy 
szczeijuiy. Sklepy otrzpaji} nalepki identyfikacyj- 
rb, a ich adresy wraz z zakreseir. oferty öeöa 
publikowane na tamach Gambleitlubu. 

Klubowiczuw nalomlast ijorp proslmy o 
uwagi oraz ewentualne (mam nadziejf, ze ich 
nie bfdzie) skargi, gdyby nie zostall obsiuzenl 



OPOLE 

MS COMPUTERS 

uL Krakowska 41a (DH Slimak) 

Olerta: protiukry z tabel A w cenle klubowej 

UMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (DH Opotanin) 

Oferta: produkty z tabel A w cenle klubowe] 

IARSZAIA 

IPS 

ul.Oknzna 3, W. B4Z-27-66 

Oferta: produkty z tabel A w cenle klubowe) 

LUPUS 

ul.StE3piiiska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: btjda.ee w bleza,cej sprzedazy ksi^zki 

Wydawnictva LUPUS z 10% iipustem 



Sprzedaz wysytkowa 

GamblerGlub prowadzi sprzedaz wysyikowa. 
legalnego oprogramowania (scislej mewi^c: 
prowadza. Ja. * naszym imieniu lirmy 
dystrybucyjne - w chwili obecnej tiwie: IPS i Zip 
Soft). 

Zamtiwienie gry czy gier (zostaty one 
poflrupowane i przedstawiiine tv tabelacli obek) 
jest proste - wystarczy wystac do GamblerGlubu 
zamrjwienie (kterego wzdr publikujemy na 
kolumnie 78) i poczekac ok. 34 tygodni. Gra 
iradejdzie poezta. za zaliczeniern (tj. pratnosc 
rrastejuje przy odbiorze). Obowla.zuje Was cena 
klobowa (plus koszty poeztowe). 

Bardzie] mecierpliwym proponujemy 
mozliwosc zakupu w sklepach GamblerGlubu 
(mamy nadzieje., ze befcie ich sporo na terenie 
catego kraju). 
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Ogtoszony w nr. 5/94 Gam- 
blera konkurs na napisanie pro- 
gramu grajacego w planszowa 
gre logiczna. "Mfynek" zostaf na- 
reszcie (uffl) rozstrzygniety. Nie 
byfo to fatwe — mam na mysii 
nie tylko napisanie programöw, 
ale i ich ocene. Nadesfano 16 
programöw (13 na PC, 2 na 
Amige i I na Atari ST), z ktörych 
1 1 w miare prawidfowo radzito 
sobie we wszystkich 3 fazach gry 
i zostafo dopuszczonych üo roz- 
grywek, majacych na celu wylo- 
nienie mistrza. Wfasnie pojedyn- 
ki miedzy programami (kazdy z 
kazdym, mecz i rewanz), czyli 
skutecznosc algorytmu analizuja- 
cego, mialy decydujace znacze- 
nie w ustaieniu najlepszego pro 
gramu, ale ocenilismy rakze wy- 
gla.d, majacy niebagatelne zna- 
czenie w komunikacji z uzytkow- 
nikiem, pomysf i styl programo- 
wania. Ligowe rozgrywki mfyn- 
kowe byly, byc rnoze, plerwszym 
w historii poröwnaniem algoryt- 
möw gry logicznej na 3 popular- 
nych platformach sprzetowych 
(PC — 9 programöw, Amiga i 
Atari ST — po I). Po pierwszej, 
eliminacyjnej fazie mistrzostw sy- 
tuacja wyglgdafa nastepujaco: 



MtYNEK 



Pierwsza czwörka rozegrafa 
nast^pnie spotkania finatowe — 
kazdy z kazdym spotkaf sie czte- 
rokrotnie, by zminimalizowac 
przypadkowosc rezuitatöw. (W 
sumie zostaty rozegrane 134 
paröe, kazda z nich trwafa od 1 5 
min do 0,5 h — wiec nasz re- 
dakcyjny "logik" sleczaf po nocy, 
aby zda.zy£ z przedstawieniem 
wynikow — przyp. red.} Oto, jak 
przedstawia sie klasyfikacja koh- 
cowa: 




je takze Marcin 
Piotrowski ze 

Szczecins (autor je- 

dynego programu 

na Atari ST), za ka- 

pitalny pomysf czolöwki. "Mfynek 

— ostatnia krew" — tak zatytufo- 

wany program gry logicznej 



Koticowa tabela finalu 



1 . Leszek Paprocki — 9,5 pkt. (7 z. 5 r. p) 

2. Artur Zamcjwski — 7.0 pkt. (6 z, 2 r, 4 p) 

3. Marcin Wichary— 5,5 pkt. (4 z, 3 r, 5 p) 

4. Marek Marciniak— 2 pkt. |! z. 2 r, 9 p) 
Kazdy z programöw brat udzlat w 1 2 rozgrywkach. 



N 



Twörca zwydeskiego progra- 
mu otrzymuje nagrode pieniez- 
na w wys. 5 min zf, wicemistrz 
— 3 min zl, zdobywca III mie> 
sca — 1 min zf, a IV lokaty — 
500 tys. zf. Specjalne wyröznie- 
nie w wys. 500 tys. zf otrzymu- 



Wyniki eliminacji 



1 . Marek Marciniak 

(Przezmierowo) — 14,5 pkt. (13 z, 3 r, 4 p) 

2. Leszek Paprocki 

(Jaworzno) — 14.0 pkt. (1 1 z, 6 r, 3 p) 

3. Artur Zarnowski 

(Knuröw) — 14.0 pkt. (12 z, 4 r. 4 p) 

4. Marcin Wichary 

(Szczecin) — 13,5 pkt. (1 1 z, 5 r, 4 p| 

5. Marcin Piotrowski 

(Szczecin) — 12.0 pkt. (12 z, r, 8 p) 

6. Adam Kaczmarek 
Tomasz Raczyrtskl 
Pawel Stolowski 

(Bydgoszcz) — 1 1,5 pkt. (10 z. 3 r. 7 p) 

7. Przemek Jaroszewski 

(Warszawa) — 9,0 pkt. (8 z, 2 r, 10 p) 

8. Tomasz Kustrzyrtski 

(Myszkow) — 7,5 pkt. (7 z, 1 r. 12 p) 

9. Tomasz Jarnot 

(Oswiecim) — 6,0 pkt. (5 z, 2 r, 13 p) 

10. Waldemar 8lzori 

(Debica) , — 5.5 pkt. (5 z. I r, 14 p) 

1 1 . Andrzej Ziobro 

(Debica) — 2.5 pkt. (2 z. 1 r, 17 p) 

z = zwyciestwo I pkt 

r = remis 0.5 pkt. 

p = porazka pkt. 

KaZdy z programöw rozegral 20 partii. 



wstrzasnaj (w sensie pozytyw- 
nym) cafa redakcja Gamblera, a 
wybör sify gry poprzez wskaza- 
nie jednej z 5 postaci uznalismy 
za swietny pastisz gier typu role — 
playing. 

A oto krötkie wizytöwki wszy- 
stkich nadesfanych programöw 
(w kolejnosoi napfywania odpo- 
wiedzi do redakcji) wraz z ocena. 
w 4 kategoriach w szkolnej skali 
(1-6): 



(W) 


Wygla.d 


(S1 


Styl 


JA) 


Algorytm 


(P| 


Pomysf 



|Adam Guzek, Raszyn. Vi 
sual Basic 2.0 for Windows. Na 
temat kodu nie nie mozna po- 
wiedziec — to 
przeciez Visual 
Basic, a on zapi- 
suje zrödfa w 
swoim wfasnym 
formacie. Wygoda 
uzytkowania zo- 
stala moeno za- 
chwiana przez 
sztywne wpisanie 
roboczego katalogu 




jako 
C:\MLYNEK. Zreszta. w programie 
wszystko wpisane jest na stafe — 
np. kto rozpoczyna gr?; brak jest 
jakiegokolwiek menu czy opeji! 
Wygl3.d programu moeno niecie- 
kawy. zwazywszy ze program 
praeuje w srodowisku Windows; 
przytrafiaja. sie fez rözne dziwne 
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przygody (podezas 
otwierania innych 
okien, a nastepnie 
■^^ przefaezania na okno. 
^9 Mlynka mozemy zaob- 

^^ ^ serwowac w nim 
^^ "^mieci" z poprzednie- 
^r go okna, jakby Win- 

■■■ dows nie odswiezyfo 
^hm zawartosci ekranu. Nie 
0^ bardzo möge ocenic 
■ » sif? gry programu, 
■■ jako ze po pierwszej 
fazie rozgrywki nie 
bardzo wiedziafem, 
jak dalej obsfugiwac 
program... Przestal bowiem rea- 
gowac na moje usilne starania 
uzycia techniki drag&drop, czy w 
ogöle jakiejkofwiek innej. 
W = 2-; S = 3+ (3 za BASIC, plus 
za Windows); A = 0; P = 2+ (plus 
za W indows) 

I Piotr Narewskl, Chocia- 
nöw. Ciekawg zagadka. ornitolo- 
giezna. przez 
chwile byto, 
dlaczego 
uruchamia- 
ny program 
setup.exe in- 
formuje, iz b?dzie dziafaf tylko 
pod Windows — kiedy zas od- 
palitf go spod Windows, to 
samo... Wnikliwe spojrzenie na 
jego strukture ujawnia jednak, ze 
mamy zwykly dosowy EXE. a to 
by! tylko doweip... Na powaznie 
— gra (napisana w Pascalu) robi 
wizualnie dobre wrazenie, z kö- 
dern jest troche gorzej: styl do- 
syö luzny, w paru przypadkach 
przydaloby sie narzucic sobie 
wi^ksza dyscyplin? (nazwy zmien- 
nych sa. pomieszaniem polskiego 
i angielskiego). Zero komentarzy. 
Uzycie instrukeji typu "label" su- 
geruje niedobre naledafosci z 
przeszfosci. Niektöre procedury 
stanowczo zbyt dfugie. Algorytm 
nie jest zoptymalizowany, sta.d 
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program piekielnie wolny. 
^=4+; S = 3; A = 3+, P = 4- 
| Przemek Jaroszewski, 

Warszawa. Moduly dobrze roz- 

planowane, bardzo dobrze udo- 

kumentowane, kod zrödtowy 

zbyt jednak "gesty" (po kilka in- 

strukcji w li- 

nii). Algorytm 

powstaf chy- 

ba z braku 

czegos" lep- 

szego, bo nie uwzglednia w prze- 

widywaniu ruchöw przeciwnika. 

Chwali sie pröba uzycia rekuren- 

cji. Pascal. Program napisany w 

trybie tekstowym, wiec niestery 

wyglada marnie. 

W= 2; S = 3+; A = 2, : P = I 

Grzegorz Parys. Jawornik 
Polski- Jeden z dwöch programöw 
napisanych na komputer Amiga; 
jezyk programowania — AMOS 
(odmiana BASIC-a J. BASIC sam w 
sobie jest dose nieczytelny, a zre 
szta. i tak brak 
(prawie) ko- 
mentarzy. 
Na korzyiC 
kodu zrödto- 
wego prze- 
mawia fakt 

ze nie jest dlugi — ale wszystko 
staje sie jasne, gdy okaze sie, iz 
program jest wyla.cznie pfansza. do 
gry — nie oferuje opcji cztowiek 
kontra komputer. Dobrym pomy- 
sJem jest zaimplementowanie (je- 
dyny przypadek sposröd wszyst- 
kich nadesJanych prac) opcji zapi- 
sania gry z mozliwoscia. pözniej- 
szego jej wznowienia. Ponadto 
autor przewidzial pewien system 
punktacji, wiec mozna zapisad 
swqje vyyniki w tabeli "high sco- 
re". Niestery, kompletnie nieroz- 
röznialne sa. piony przeciwniköw 
(obydwa rodzaje koloru czerwo- 
nego) oraz niewygodny sposöb 
stawiania piona na planszy. 
\^= 4+; S ■ 2; A = 0; P = 3 

| Krystian Waiezyk, Nie- 
poret. Jezyk C w uzyciu, tylko po 



J 3^" ■■■ 




co te rozkazy "goto'7 Brak gfeb- 
szych komentarzy, kod zrödlowy 
"gesty". Funkcje monstrualnie 
wielkie i przez to utrudniaja.ee 
skupienie uwagi i wzroku na kon- 
kretnym zadaniu. Algorytm nie, 
tylko sprawdza mase warunköw; 
oza tym Wednie interpretuje za- 
idy gry (bij^c podezas pierwszej 
fazy gry, usuwa 
nie wykorzysta- 
nejeszcze pion- 
ki, zamiast tych 
z planszy). Mysz 
moglaby by£ 

oprogramowana bardziej tacho- 
wo (kursor drga przez caly czas). 
W = 3+; S = 3; A = 3; P = 3 

Waldemar Bizort, Debi- 
ca. Nastepny przedstawiciel sta- 
ruszka Pascala. Algorytm oparty 
(nareszeiel) na drzewie przeszuki- 
wah ruchöw, z wykorzystaniem 
funkeji oceniajacej i wag plan- 
szy; jednakze swoja. poreje spraw- 
dzania warunköw tez przecho- 
dzi... Ogölnie 
rzecz biora.c, 
tak trzymat — 
autor jest za 
pan brat z re- 
kurencja, po- 
trafi tez pozbyö sie niepotrzeb- 
nych gafezi drzewa ruchöw (a 
wiec optymalizacja). I do tego 
wszystkiego algorytm stosunko- 
wo krötki, choc! niektöre proce- 
dury moglyby by£ odehudzone. 
Powazna. wada. jest jednak spo- 
söb gry w 3 fazie — program 
stawia jeden ze swoieh trzech 
pionöw na pola zajete przez prze- 
dwnikal Ogölnie wygla.d przy- 
zwoity, bez niepotrzebnych 
dzwonköw. 
W= 4+; S = 4-; A = 5-; P = 5+ 

Andrzej Zlobro, Oebica. 
PonownieAMOSnaAmige. Kody 
zrödfowe choc! niedlugie, mimo 
to — nieczytelne (BASiC). Ago- 
rytm oparty na 
sprawdzaniu 
sporej liczby wa- 
runköw. Wygfa.d 
takj sobie, ale 
wrazenie 
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psuje 

zdecydowanie migotanie ozna- 
czen pöl — po paru minutach 
gry udato mi sie wpaSc" w trans 
(dzieki Bogu by! na miejscu red. 
naczelny "Amigi" i sila. odda.gna.1 
mnie od telewlzora marki Unitra). 
By£ moze zreszta. ten efekt ma 
na celu zdezorientowanie prze- 
ciwnika, aibo tez program prze- 
znaezony jest dla mifosniköw 
muzyki techno — ja wofalem 
drugi raz nie ryzykowac. Przykra 




jest tez obsluga programu — 
trzeba wpisywa£ reeznie numery 
pöl (dla zachety program wyswie- 
tla teksty typu "gr I nr pola" czy 
"gr I z pola"), nie mozna bo- 
wiem uzyc myszy. A kiedy czlo- 
wiek sie pomyli, komputer wy- 
swietli przyjazne "Please redo 
from start". NajsJabszy program z 
graja.cych poprawnie — jedyne 
2 zwyciestwa odniösf przez ble- 
dy rywali uniemoziiwiajgce do- 
kohezenie partii, czyli de facto 
walkowerem. 
W = 3-; S = 3+; A = 3+; P = 2- 

H Marcin Piotrowskl, 
ein. Jedyny przedstawiciel 
ATARI ST: GfABASIC. Wprawdzie 
ta odmiana BASIC-a nie jest spe- 
cjalnie "basicowata" i mozna (jak 
sie cheej pisac ladniej, niz to 
zwykle ma miejsce w BASIC-a — 
ale i tak au- 
tor nie wy- 
korzystuje 
peJni mozli- 
wosci dialek- 
tu GfA. W zwiazku z tym nota za 
styl nie moze byö wysoka. Wi- 
dat. ze autor pracowaf nad af- 
gorytmem. chociaz nie jest on 
wyrafinowany. Wyglad jest O.K., 
jak to na Atari |co na to pece- 
towcy?). Na uwage zasruguje kil- 
ka niezlych patentöw, na przy- 
Wad czdöwka "Mynek... ostatnia 
krew", czy wybör poziomu trud- 
nosci przez wskazanie jednej z 
pieciu postacl (cytuja.c autora: 
"facet w czarnych okularkach gra 
najlepiej"). 

W= 5; S = 2+; A = 4; P = 5+ 
| Marcin Wlchary Szcze- 
dn. Obiektowy Pascal. Autor wy- 
kazuje duzg znajomoSt rzeczy, 
podobnie jak [6J stosuje rekuren- 
cje oparta. na funkeji oceniaja.cej 
{sg tez wagi pöl). WidaC ze al- 
gorytm byf poddawany röznym 
zabiegom ulepszania, sta.d jego 
nie najprostsza posta^ — wysmie 
nita dokumentaeja znakomicie to 
jednak röwnowazy. Kod ^rödlo- 
wy troszke nieczytelny, ale jest 
to tylko cecha "wizualnosci" 
zröüe\. Wyglad profesjonalny, 
spokqjnie mozna taki "design" 
sprzedaC na swiecie w kategorii 
Shareware czy public domain. Sa. 
i bajery, i pro- 
stota uzycia — 
rzecz trudna 
do osia.gnie- 
cia. Program 
bardzo udany. Ae pod wzgle- 
dem sily gry "tylko" Hl miejsce. 
W = 5+; S = 5+; A = 5; P = 5+ 





I Tomasz Jarnot Osw.e- 
cim. Znowu Pascal. Ocen? za styl 
autor sam sobie przepowiedzial. 
tyle ze niedokladnie. Wbrew bo- 
wiem jego obawom, nie jest az 
tak zle. Modul möglby (a raezej 
powinien) byc podzielony na co 
najmniej dwa inne, ale poza tym 
wiecej grzechöw nie pamietam. 
No, zdziebko mato komentarzy i 
staly problem z nadmierng dlu- 
goscia. procedur, ale poza tym 
kody przeglada sie z przyjemno- 
iöa. (przynaj- 
mniej na po- 
cza.tku modu- 
Ju). W progra- 
mie wysta.pila 
tez lekka nie- 
zgodnosr: z przepisami gry — 
czasami zdarza sie, ze przy trzech 
pionach w ostatniej fazie gry pro- 
gram dostawia sobie czwartyl Wy- 
glad ma ten program ponury, 
mimo iz korzysta z grafiki — ale 
moze to wrazenie bierze sie z faktu 
zastosowania jedynie 1 6 oddeni 
szarosci. 

W = 4-, S = 4; A = 4; P = 3+ 
Wojciech Chojnacki, 
'toelawek. Pascal Agorytm 
dosyc oczywisty; przeszukiwanie 
drzewa ruchöw bez obeinania 
niepotrzebnych galezi. Styl: do 
przyjecia, aczkolwlek gdzienieg- 
dzie zbyt gesto, öwdzie z kofei 
zrödfa nadmiernie rozstrzelone. 
Program pröbuje zrobi£ coi z gra- 
fika., ale sa. to niestety nie dopra- 
cowane sta- 
rania. Je- 
szcze jeden 
autor, ktöry 
nie zrozu- 
mia* zasad 

gry — podezas pierwszego eta- 
pu wszystkie dziewiec pionöw 
stawia od razu, zamiast robiC to 
na przemian. 
W = 3+; S = 4-; A = 4-; P = 3+ 

HArtur Zarnowski Knu- 
eprezentant mifego memu 
oku jezyka C Algorytm ftypowy) 
oparty na rekurencyjnym przeszu- 
kiwaniu calego drzewa ruchöw. 
Styl — czytefny, mozna sie przy- 
czepic^ do na- 
zewnictwa 
zmiennych i 

— oczywi^cie 

— do zbyt 
dlugich funk- 
eji. Na uwage zasluguje fakt, ze 
wszystkie kody zrödlowe zajmu- 
ja jedyne kilkanascie (!!!) kB, i to 
z uwzglednieniem pozostalych 
modulöw, w tym do obslugi 
grafiki (Standard BGi zostal bezli- 






tosnie amputowany). Natomiast 
plik vyynikowy EXE ma — zga- 
dnjjcie ile? Niecafe 20 kßl Oto 
zalety jezyka G Wyglgd prosty 
lecz mify dla oka; drobnym udo- 
godnieniem jest procentowe 
wyswietlanie czasu, jaki kompu- 
terowi zabiera "mySlenie". Niby 
nie, a deszy. No i sifa gry — ba.dz 
co ba_dz mamy do czynienia z 
wicemistrzem. 
V^^- ; S = 4; A = 5-, P = 4 

| Tomas* Kustrzyhski 
Myszköw. Kody zrödfowe w Pa- 
scaiu — czytefne, aczkolwiek 
mato komentarzy, a zatem algo 
rytm z pocza.tku mato zrozumia- 
ty. Autor pisze. ze "wajpi, iz ko- 
mentarze beda. dla kogos opröcz 
niego czyteine" — to po co w 
ogöle komentarze? Wiadomo, ze 
przez dwa tygodnie po zakori- 
czeniu programowania wszystko 
sie na wyrywki pami^ta, a 
pözniej... Trzeba spröbowad 
wröde do jakiegos swojego pro- 
gramu po 
dwöch latach 
— to wtedy 
pogadamy. 
Aigorytm — 
Standard, bez rewelacji. Wyglad 
jest konsekwencja. uzycia standar- 
du BGI, dosyc to monotonne i 
jednoczesnie usypiaja.co powol- 
ne. Denerwuja.cyjest fakt wyswie- 
tiania jakiejs informaeji, ktörej 
uzytkownik nie zdgzy przeezytae, 
a ona juz znika z ekranu — to 
raz, a dwa — gdy komputer cos 
tarn sobie wykombinuje (rypu 
bicie naszych pionöw), to wtedy 
biysnie to i owo na ekranie i nie 
wiadomo, skad i gdzie kompu- 
ter raczyl ruszyc swoje pionki (ten 
zarzut mozna odnieSc takze do 
innych autoröw). Program nie 
obsfuguje myszy. W czasie gry 
niekiedy program idzie w "mali- 
ny" — dostawia sobie 1 0. piona, 
albo nie obsfuguje pola nr 23. 
W= 3 ; S = 4-; A = 3+; P = 3+ 
| Leszek Paprocki, Ja 
worzno. Obiektowe C. Kod kröt- 
ki (troche Öumaczy to brak grafi- 
ki), ale funkcje dfugie i przez to 
nie bardzo przejrzyste, zwfaszcza 
ze przy przegla.daniu modufu nie 
bardzo czasem wiadomo, gdzie 
si? funkcja koriezy. Na przykfad 
main ma dlugosc' circa osmiu 
ekranöw — 
jak sie w tym 
polapac? Al- 
gorytm kla- 
syczny — re- 
kureneja. funkcja oceniaja.ca. 
Vlozna wybrac sobie sif? gry kom- 





putera; program podezas analizy 
sytuaeji wyswietla kropki, symbo- 
lizuja.ee jego zaawansowanie — 
pomysf dobry, tylko analiza prze- 
biega stanowczo zbyt dfugo na 
pozlomach wyzszych niz pierw- 
szy. Ale i najnizszy poziom wy- 
starezyf, by zmiesc wszystkich ry- 
wali i zdobyc mistrzostwo. 
W^: S = 3+; A = 5; P = 3+ 
Adam Kaczmarek, To- 
masz Raczyrtski, Pawet Sto- 
towskl. ßydgoszcz. Obiektowy 
Pascal. Autorzy w tym przypadku 
troche przesadzili w druga. stro- 
ne, jesJi chodzi o dfugosc modu- 
töw — niektöre lieza. sobie po 
kilkaset bajtöw i sa. za krötkie. 
Komentarze sfuzq, jak sie zdaje, 
gtöwnie do korespondeneji mie- 
dzy twörca- 
mi i stano- 
wia. deka- 
wy przyczy- 
nek do roz- 
woju histo- 
rii epistolo- 
grafii wSröd programistöw. Kod 
przeci?tnie nieczytelny, co (obok 
piorunuja.cej mieszanki poisko — 
angieiskiego nazewnietwa) — 
zwazywszy zbiorowg prace — na- 
suwa przypuszczenia co do du- 
zej cz^stotliwoSci spotkah twör- 
cöw. Duzo sprawdzania warun- 
köw w algorytmie, poza tym nie 
nowego. Program obsfuguje 
mysz w dose specyficzny sposöb 
— möj egzempfarz poruszaf sie 
rylko po görnej czesci ekranu, 
dolna. cafkowicie ignoruja.c Bio- 
rqc pod uwag? fakt iz przycisk 
EXIT znajdowaf sie mimo wszyst- 
ko na dole ekranu. fatwo prze- 
widziec nastepny möj krok — tak, 
byfo nim odfa_czenie zasilania 
pfyty gfownej komputera za po- 
moca. takiego maiego guziczka z 
czerwonym napisem Reset... Po- 
rrzebe jego uzycia projektanci PC 
jak widac przewidzieli bezbfe- 
dnie, choc nie wiem, czy byfi w 
stanie przepowiedziec powstanie 
akurat tego mlynko — programu... 
W = 3+, S = 3; A = 3+; P = 3 
| Odmiana poprzednle- 
go programu, wolna od nie- 
ktörych btedöw, za to bogatsza 
w komentarze. Dzieki temu 
znacznie szybeiej mozna sie do- 
wiedziec. ze program dziafa na 
zasadzie przeszu- 
kiwania drzewa 
ruchöw z uzy- 
ciem funkeji oce- 
niajgcej. Nie no- 
wego. W poröwnaniu z poprze- 
dnia. wersja. dodano tez krötki 




opis zasad gry (po angielsku), co 
nie jest moze oryginalne, ale tei; 
nie wszyscy na to wpadli. Panie«\ 
waz jednak moja mysz na)tel 
uparcie nie cheiala si? przystosc^ 
wac do programu, ponownie 
skorzystalem z wyzej wspomnia- 
nego guziczka na obudowie (na 
innym komputerze, w czasie roz- 
grywania mistrzostw zadne pro- 
blemy nie wyst^powafy — dop. 
red.J. 

W = 3+; S = 3+; A = 3+; P = 4 
(mi^dzy innymi za angielski. za- 
wsze tojakis pomysf) 

■ Marek Marciniak, Pne 
zmierowo. C pozornie obiekto- 
we (z "obiektowych" C autor 
uzywa chyba tylko sposobu "ko- 
mentarzowania'j. Styl przejrzysty, 
daje sie jednak trafic pare niedo- 
cia.gniec (zbyt dfugie funkcje). Do 
wyboru trzy poziomy gry, z cze- 
go jeden nie dziafa poprawnie 
— psuje to ogölne wrazenie, 
lepiej byfo poprzestac tylko na 
dwöch. Grafika BGI, ergo bardzo 
wolna. Kursor myszy migocze 
przy kazdym ruchu — nie wy- 
gl^öa to najlepiej [na drugim 
komputerze to zjawisko nie wy- 
stepowafo - dop. red.j. W menu 
wyst?puje opeja o myl^cej na- 
zwie Plik, gdyz zawiera tylko 
podopeje Nowa gra i Wyjscie, a 
nie — jak mozna by sa^dzic — 
obsfuge zapisu i odezytu partii 
do pliku. Ponadto kilka innych nie 
dopracowanych 
szczegöföw in- 
terfejsu, ktöre 
wyszfy na jaw 
przy blizszych 
ogl^dzinach (jeSii daje si? mozli- 
wosc zmiany koforöw pionöw, 
to nie wypada pytac o pierw- 
szehstwo ruchöw: biate czy czer- 
wone?). Te drobne wahni?cla 
kompensowane sa. kilkoma bfy- 
skotliwymi komentarzami oraz 
zdobydem fV miejsca w mistrzo- 
stwach. 

W = 4-; S = 4+; A = 4; P = 5 
(za niemal zapomniane slowa 
"dzieh dobry" i kllka innych za- 
bawnych pomyslöw) 

I na konlec par^ slow podsumo- 
wanla. We wszystkich programach brak 
bylo kilku üosyt oczywiscych funkeji, ula- 
twiajgcych korzystanie z programu. Otöz 
nlkt nfe pomyslal o tym. abyjakoä udoku- 
•^entowad przebieg partii, wyswietlaj^c np. 
okieneczko z zapisem wszystkich dotych- 
czasovyych ruchöw. Druga sprawa. ktöra 
wigze si^ pomekad z pierwsz^: brak bylo 
mozfiwotei cofni^cia ruchu {a przez to 
analizy rozgrywki| — w profesjonalnych 
programach. ktöre ktoi b§dzie uruchamia) 
nie raz i nie dwa razy, rzecz po prostu 
niezb^dna. Owszem. nie Jest to proste, wy- 





maga bowiem od programisty umtejetno- 
Sci projektowania apSkacji (gföwnie struk- 
tur danych). a nie tylko programowania 
tego. co podleci pod palucN... 

Poza tym w miare rzadko trafiala sie 
taka oto perwersja — wybör sily gry kom- 
putera. Przeciez JeSli jestem dobrym gra- 
czem, to nie bede tracil czasu na zenuj^co 
slaby komputer; a jeili sam nie jestem moc- 
ny, to nie chc^, zeby mnie maszyna glebi- 
la. . . A tak, mozna sobie wybrat co sie chee. 
I na koniec — dlaczego na Boga, nie 
mozna w wiekszoSci programöw przerwae 
procesu "myälenia" komputera? Jezeli za 
kazdym razem trzeba zaezynae gre od 
poczgtku za pomoca. restartu komputera. 
to ja dziekuje. postoje. 

Algorytmy byly na ogöf raezej popraw- 
ne. widar:. ze autorzy zapoznali sie; z prak- 
tycznym zastosowaniem drzew. a niektörzy 
nawet dokonail pewnych oprymalizacjl stra- 
tegil gry. Warto dodatf, ze we wspöicze- 
snych zastosovAaniach (chorjby szachyj opty- 
malizacja typowych algorytmöw jest nie- 
zb^dna. aby komputer nie mySla) przez 
stulecia (w metodzie alpra-beta prunning 
stosuje sie np. wstepne posortowanie drze- 
wa ruchöw w celu takiego ulozerüa jego 
galezi, aby pözniejsze ich obeinanie byto 
Jak najbardziej efekrywne). Istniejg natural- 
nie tradycyjne. jeäli mozna tak powledziet 
sztuczkl optymaEzujace. ale trzeba tez 
uwzgiedniö charakterysryczne cechy ton- 
kretnej gry. 

Styl pozostawial juz wiecej do zycze- 
nia. Tego, na szcz^Süe, mozna sie poprzez 
odpowiedni trening (praktyke) nauczyi!. 
Warto sobie Jednak uswiadomlt ze komen- 
tarze to nie rylko kilka jnawet) zdart o kaz- 
dej procedurze — z drugiej strony nie 
potrzeba komentowaö kazdej linll progra- 
mu. Trzeba zöai sobie sprawe, ze czasem 
dokumentaeja algorytmujako takiego oraz 
struktur danych wystarczy w 95 procen- 
tach do zrozumierria calosci. zwlaszcza przy 
stosowaniu jednoznaeznie brzrrügcych 
nazw funkeji czy zmiennych. 

Wygia.d aplikacji ma oczywiscie duze 
znaczenie, ale wbrew pozorom nie jest 
najtrudniejszy do oprogramowania. Dzla- 
lajg tu przede wszystwm piastycy, a pro- 
gramista zawsze bedzie w stanie ska.ds" 
vyytrzasna/ takg dokumentaeje. ktöra po- 
zwoli mu na stworzenie grafiki szybkiej i 
atrakcyjnej dla oka. Zreszta. dezko jest wy- 
kombinowaö, co tez ludziskom sie spodo- 
ba i co beda. kupowaö. Dlatego istotnyjest 
röwniez pomysl. 

AndrzeJ Majkowski 
Crzegorz Kozielski 
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ELEZCADULA 



Dylemat pomiedzy rzeczami 
znanymi, czyli fatwymi, a mato 
znanymi, totez uznawanymi za 
trudne, nieustannie towarzyszy 
komponowaniu pytan do Tele- 
zgaduli. Ostatnio wydawato sie, 
ze najtrudniejszym pytaniem 
bedzie scenka z teledysku gru- 
py Stiltskin. W rzeczywistoici 
znakomita wi^kszoit graczy 
"wyfozyla sie" n a filarze firmy 
MicroProse. Sida Meiera rozpo- 
znato tylko pare osöb, mimo iz 



pokazano go na tle plakatu jego 
najnowszego programu — Co- 
lonization. Jedynie dwöch gra- 
■ w tej rundzie odpowiedzia- 
bezWednie na wszystkie py- 
tania (Piotr Kliber i Piotr Krötki). 
Piotr Krötki z Koszalina mia> 
wiecej szczescia w losowaniu i 
on w nagrode otrzyma licen- 
cjonowana gre Nadal nie ma 
zdecydowanego faworyta kon- 
kursu i kto wie, czy na mecie 
nie bedzie potrzebna fotoko- 
mörka. 

A odpowiedzi na biezgce 
pytania prosimy przesyfac pod 
adresem redakcji (na kartkach 
pocztowych, z doJaczonym 
kuponem) jak zwykle do konca 
biezacego miesiaca. czyli 30 ii- 
stopada. A za miesia.c — wielki 
finaf. 



Odpowiedzi z nr. 9/94: 

1 . Aneta Kreglicka, Miss Poio- 
nia i Miss Swiata. 1989 r. 

2. Katarzyna Nosowska. Hey. 
"Ho". 

3. Jose Feiiciano. 

4. Sid Meier, MicroProse. 

5. Sting, "Police". 

6. Stiltskin, "Inside". 

7. Romario, 5 bramek. 

Pytania do nr. 11/94: 

1 Kto tojest (prosze podac imie 
i nazwisko) i jaka pelnif funk- 
cje u szczytu swej kanery? (2 
pkt) 

2 Prosze podac! tytut programu, 
ktörego prezenterami sa. przed- 
stawione tu osobv il , kl 



3. Prosze podac fytut filmu, z 
ktörego pochodzi ta scenka 
oraz imie i nazwisko jego re- 
zysera. |2 pkt) 

4. Kto to jest (prosze podac imie 
i nazwisko) i jaki odniosla 
ostatnio sukces? (2 pkt) 

5. Do kogo nalezy (prosze P<> 
i zwisko) ta skrzy- 

■ jak nazy- 

/v ktörym ten 

va_ kartete"? 



stworei i 

przez.v.-at 

przygody? (2 pkt) 

podaC imie i nazwisko 

soby, nazwe formacji. w 

rj wystepuje i tytU naj- 

ej piyty tej grupy. (3 
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Wyniki 


Telezqaduli po 








10 rundach 




M>- 


Nazwisko 


Imli; 


Miasto 


pkt. 


i 


Kubik 


Micha! 


lödz 


119 


2 


Majewski 


Tymotciisz 


Lucin 


119 


3 


Kliber 


Piotr 


Jaslenica 


118.5 


4 


Rogowski 


Radoslaw 


Rzezawa 


109 


5 


Jodyrisfci 


Slawomlr 


Elblag 


106.5 


6 


Roguski 


/\rtur 


Cheim 


106.5 


7 


Krötki 


Rar 


Koszalln 


106 


8 


Baslnskl 


Krzysztof 


Oiawa 


105.5 


9 


Wiikowski 


Marcin 


Poznart 


105.5 


10 


Strzeszewski 


Les/aw 


Mlelec 


105 


II 


Kurpios 


Jaroslaw 


Proszowice 


104.5 


12 


Mali 


Barbara 


Krakow 


104 


13 


Bajorek 


Krzysztof 


Knuröw 3 


102.5 


t4 


Brzeski 


Grzegorz 


Gdynla 


102.5 


15 


Zakrzewski 


Andrzej 


Balyaok 


102.5 


16 


Kunysz 


Maciej 


Nowa 56J 


99 


17 


Czajor 


Marek 


Krakow 


98.5 


18 


Grudziert 


Jacek 


Micdzyrzec PorJHSfci 


97.5 


19 


KieryS 


KrzySZtOf 


Swidmca 


96.5 


20 


Bartoslk 


Grzegorz 


Lublin 


96 


21 


Raczka 


Maciej 


Radzyn Podlaski 


96 


22 


Göra 


Robert 


Swidnica 


95.5 


23 


Mikuiskl 


Piotr 


Dabrowa Görnicza 


95 


24 


Farenholc 


Norbert 


Krasnystaw 


94.5 


25 


Baszak 


Jaroslaw 


Glogöw 


94 


26 


Kowalczyk 


Darlusz 


Gllwte 


93.5 


27 


Matuszkiewicz 


Marcin 


Gorzöw Wielkopolski 


93.5 


28 


Mackowskl 


Mateusz 


Leszno 


92.5 


29 


Szwajda 


Piotr 


Glogöw 


92 


30 


Wyszyrtskl 


Artur 


Elblag 


92 


3! 


Mazur 


Sebastian 


Ustka 


91.5 


32 


Chilicki 


Radoslaw 


Sztabln 


90.5 


33 


Klelkowski 


Marek 


Katowtce 


90.5 


34 


Zienkiewicz 


Marek 


Warszawa 


90.5 


35 


NaSdszewski 


Rafal 


Dabrowa Görnicza 


87 
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Na jesienne wieczory propo- 
nujemy Galerie prac Danusza 
Tracza z Walbrzycha. Autor od 
kilku juz lat rozgryza mozl/wo- 
sci komputeröw domowych. 
Walczyf, z joystickiem w reku, 
kolejno z. Atari 800 XL, C-64 I 
Amiga. 500. 

Od lipca '93 posiada Amige 
1200. Bawi sie nadal, ale ina- 
czej — w grafike komputero- 
wa, a przyjaciölce dofozyl twar 
dy dysk 170 MB. Efekty nowej 
pasji Danusza mozemy wlasnie 
podziwiac, a obie prace wyko- 
nal na swoim komputerze. za 
pomoca programöw REAL 3D 
v. 1.4, Deluxe Paintv. 4.6 (AGA) 
I Personal Paint v. 2.0. 

Najwazniejsze hobby autora 
Galerfi to — Amiga, Amiga, 
Amigal 



Galerii Gamblera prezen- 
tujemy nadsylane przez Czytel- 
niköw prace graficzne, wykona- 
r-^ne dowolna technika, o calko- 
wicie swobodnej tematyce. 
Moga to byc obrazy malowane 
tradycyjnie, albo z wykorzysta- 
nfem komputera. nawet dobrej 
jakosci prace fotograficzne znaj- 
da swoje miejsce w Galerii. 

Nalezy tyiko spelnic nastepu- 
j^ce warunki: 



ssspb 

HS?- 



* * 



1 . Artysta wysytajac prace zala.- 
cza oswiadczenie. ze jest ich 
autorem j jedynym wlasci- 
cielem praw autorskich oraz 
zgadza sie n ^ opublikowa- 
nie prac w magazynie Gam- 
bler nieodplatnie, jedynie 
dla przyszfej slawy. 

2. Do nadeslanych prac trzeba 
dolaczyc krötka notke infor- 
macyjng o autorze, jego za- 
interesowaniach, warsztacie 
pracy, itp. Jezeli ktöreS z ^" : 
nadeslanych grafik byly juz 
prezentowane publicznie, 
np. na lamach innych czaso- 3. Wyboru prac dokonujemy 



pism, to nalezy o tym napi- 
sac. 



na podstawie subiektywnej 
oceny nadeslanych materia- 



löw Dia autoröw najbar- 
dziej przebojowych prac 



MM 



przewidujemy nagrody — 
niespodzianki. 



NAJWIEKSZE W POLSCE 
WYDAWNICTWO PRASY 



TECHNICZNEJ 




Miesl£cznlk 

fan<5w 
komputcra 

Amiga 



Magazyn 
popuiarnonaukowty 



ul. Stepltieka 22/30 
00-739 Warszawa 
tel. (22) 415121, 410031 w. 126 
fax (22) 410374 



